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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI MENGENAI TERAPI 

NON-FARMAKOLOGI UNTUK MENGATASI 

DYSMENORRHEA 

 (Ditha Paramita Gunawan) 

ABSTRAK 
 

Dismenorea adalah nyeri yang terjadi pada perut bagian bawah, sering kali menjalar 
ke punggung dan kaki, sebelum, selama, atau setelah menstruasi. Prevalensi 
dismenorea di Indonesia mencapai 64,52%, dengan mayoritas kasus berupa 
dismenorea primer. Dismenorea mampu memengaruhi aktivitas sehari-hari yang 
berdampak pada penurunan kualitas hidup dari wanita usia reproduktif, yang dalam 
jangka panjang juga berpengaruh terhadap fertilitas individu. Berbagai faktor 
seperti usia menstruasi pertama, konsumsi makanan cepat saji, dan gaya hidup 
sedentari berkontribusi pada peningkatan angka kejadian dismenorea, terutama di 
kalangan wanita muda di kota metropolitan seperti Jakarta. Obat-obatan golongan 
NSAID (Non-Steroidal Anti-Inflammatory Drugs) umumnya digunakan untuk 
mengatasi rasa nyeri, namun penggunaan jangka panjang menyebabkan efek 
samping bagi tubuh. Oleh karena itu, penulis menggunakan metode pengumpulan 
data kualitatif dan kuantitatif serta metode perancangan Design Thinking untuk 
merancang sebuah solusi berupa aplikasi sebagai media informasi interaktif 
mengenai terapi non-farmakologi bagi wanita usia 18-25 tahun agar dapat 
mengatasi dismenorea secara alami dan berkelanjutan tanpa merasakan efek 
samping apapun.  

 

Kata kunci: Dismenorea, Terapi Non-Farmakologi, Desain UI/UX, Aplikasi 
Seluler 
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THE UI/UX DESIGN OF AN APPLICATION FOR NON-

PHARMACOLOGICAL THERAPY TO MANAGE 

DYSMENORRHEA   

 (Ditha Paramita Gunawan) 

 

ABSTRACT (English) 
 

Dysmenorrhea refers to pain occurring in the lower abdomen, often radiating to 
the back and legs, before, during, or after menstruation. The prevalence of 
dysmenorrhea in Indonesia is 64.52%, with most cases being primary 
dysmenorrhea. Dysmenorrhea can significantly affect daily activities and lead to a 
decline in the quality of life for women of reproductive age, which, in the long term, 
may also impact fertility. Various factors such as age at menarche, consumption of 
fast food, and a sedentary lifestyle contribute to the increasing incidence of 
dysmenorrhea, particularly among young women in metropolitan areas like 
Jakarta. NSAID (Non-Steroidal Anti-Inflammatory Drugs) are commonly used to 
alleviate pain; however, long-term use can result in negative side effects for the 
body. Therefore, the author employs both qualitative and quantitative data 
collection methods alongside Design Thinking to develop an interactive mobile 
application that provides non-pharmacological therapy information for women 
aged 18-25. This solution aims to help women manage dysmenorrhea naturally and 
sustainably without experiencing any adverse side effects. 

 

Keywords: Dysmenorrhea, Non-Pharmacological Therapy,  UI/UX Design, Mobile 
Application 
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