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dialami oleh Puskesmas Kandangan. Pada penelitiannya penulis menggunakan 

pendekatan design thinking untuk mengatasi permasalahan pengguna dan juga 

metode usability testing dan System Usability Scale (SUS) untuk pengujian maka 

akan melibatkan sepuluh responden. Dengan proses pendekatan emphaty oleh 

pihak Puskesmas dan masyarakat. Berdasarkan hasil temuan tersebut, penulis 

merekomendasikan rancangan solusi berupa prototype dengan nilai akhir untuk 

usability testing yaitu 76,5 mendapatkan grade ‘B’ dengan kategori good. 

Kata Kunci: Puskesmas Kandangan, Design Thinking, Prototype, Usability 

Testing, SUS 

ABSRAK 

Pusat Kesehatan masyarakat atau bisanya disebut (Puskesmas) 

merupakan salah satu intansi pemerintah yang menangani Kesehatan, dalam 

pelaksanaannya Puskesmas Kandangan menghadapi permasalahan saat 

menangani imunisasi di wilayah Kandangan. Maka dari itu, penulis melakukan 

perancangan prototype booking antrian untuk menyelesaikan permasalahan yang 
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the usability testing method and System Usability Scale (SUS) for testing, which will involve 

ten respondents. With an empathy approach process by the Health Center and the community. 

Based on these findings, the author recommends a solution design in the form of a prototype 

with a final value for usability testing of 76.5 getting a grade 'B' with a good category. 

Keywords: Kandangan Health Center, Design Thinking, Prototype, Usability Testing, SUS 

ABSTRACT 

The Community Health Center or commonly called (Puskesmas) is one of the government 

agencies that handles Health, in its implementation the Kandangan Health Center faces 

problems when handling immunization in the Kandangan area. Therefore, the author designed 

a queue booking prototype to solve the problems experienced by the Kandangan Health Center. 

In his research, the author used a design thinking approach to overcome user problems and also 
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