
 

Perancangan User Interface Aplikasi Rehabilitasi Pecandu 

Narkoba Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus:  

Klinik Pratama BNNK Tabalong) 

 

Laporan Tugas Akhir 

 

Diajukan Untuk Memenuhi 

Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana 

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang 

 

 

 

Muhammad Wahyu Indrawan 

(201910370311221) 

 

Bidang Minat 

Rekayasa Perangkat Lunak 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2024



 

i 

 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 

Perancangan  User Interface Aplikasi Rehabilitasi Pecandu 

Narkoba Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus 

BNNK Tabalong) 

 

TUGAS AKHIR 

 

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang 

 

 

   

 

 

 

Menyetujui,  

Malang, 9 Juli 2024 

Dosen Pembimbing 1 

 

Ir. Wildan Suharso S.Kom., M.Kom 

NIP. 10817030596PNS. 

Dosen Pembimbing 2 

 

Didih Rizki Chandranegara S.kom., 

M.Kom  

NIP. 180302101992PNS. 

 

  



 

ii 

 

LEMBAR PENGESAHAN 

Perancangan  User Interface Aplikasi Rehabilitasi Pecandu 

Narkoba Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus 

BNNK Tabalong) 

TUGAS AKHIR 

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 

InformatikaUniversitas Muhammadiyah Malang 

 

Disusun Oleh : 

MUHAMMAD WAHYU INDRAWAN 

201910370311221 

Tugas Akhir ini telah diuji dan dinyatakan lulus melalui sidang majelis penguji  

pada tanggal 9 Juli 2024 

 

 Menyetujui, 

Dosen Penguji 1 

 

Briansyah Setio Wiyono S.Kom.,M.Kom 

NIP. 190913071987PNS. 

Dosen Penguji 2 

 

Ir. Ilyas Nuryasin S.Kom., M.Kom. 

NIP. 10814100561PNS. 

Mengetahui, 

Ketua Jurusan Informatika 

 

Ir. Galih Wasis Wicaksono S.kom. M.Cs. 

NIP. 10814100541PNS. 



 

iii 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini : 

NAMA : MUHAMMAD WAHYU INDRAWAN 

NIM  : 201910370311221 

FAK./JUR. : Informatika 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul “Perancangan  

User Interface Aplikasi Rehabilitasi Pecandu Narkoba Menggunakan Metode 

Design Thinking (Studi Kasus BNNK Tabalong)” beserta seluruh isinya adalah 

karya saya sendiri dan bukan merupakan karya tulis orang lain, baik sebagian 

maupun seluruhnya, kecuali dalam bentuk kutipan yang telah disebutkan 

sumbernya. 

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya. Apabila 

kemudian ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya 

saya ini, atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini maka saya 

siap menanggung segala bentuk resiko/sanksi yang berlaku.  

 

Mengetahui, 

Dosen Pembimbing 

 

 

 

Ir. Wildan Suharso S.Kom., M.Kom 
 

Malang, 9 Juli 2024 

Yang Membuat Pernyataan 

 

 

 

 

MUHAMMAD WAHYU 

INDRAWAN 



 

iv 

 

 

ABSTRAK 
 

Penggunaan narkoba telah menjadi masalah sosial dan kesehatan masyarakat 

yang meresahkan di banyak negara. Pecandu narkoba tidak hanya berisiko 

mengalami gangguan kesehatan serius, tetapi juga berdampak negatif pada 

keluarga, lingkungan sosial, dan masyarakat secara keseluruhan. Klinik Pratama 

BNNK (Badan Narkotika Nasional) Kabupaten Tabalong, didirikan pada tahun 

2019, telah menyediakan layanan rehabilitasi bagi lebih dari 50 pasien. Layanan 

yang ditawarkan meliputi rehabilitasi rawat jalan bagi korban pecandu narkoba dan 

penerbitan Surat Keterangan Bebas Narkoba (SKBN). Berdasarkan wawancara 

dengan seorang petugas BNNK Tabalong, diketahui bahwa pendaftaran rehabilitasi 

pasien harus dilakukan secara langsung dengan mengisi formulir sebelum 

mengikuti asesmen untuk menentukan kelayakan rehabilitasi. Selanjutnya, tim 

klinik akan menghubungi pasien untuk mengatur jadwal konseling rawat jalan. 

Untuk meningkatkan efisiensi waktu bagi pasien, penelitian ini menggunakan 

metode Design Thinking untuk menggali permasalahan dan kebutuhan pengguna, 

serta mengembangkan solusi desain antarmuka aplikasi. Metode System Usability 

Scale (SUS) digunakan sebagai tahap akhir pengujian sistem yang dikembangkan 

melalui proses Design Thinking, yang berfokus pada kebutuhan pengguna dan 

analisis masalah. Hasil penelitian ini yaitu sebuah rancangan prototype aplikasi 

yang diujikan kepada 5 pengguna dengan menggunakan metode pengujian System 

Usability Scale (SUS). Pengujian prototype aplikasi menghasilkan nilai sebesar 

80%, yang menandakan bahwa perancangan prototype aplikasi Sirehab dapat 

memberikan sebuah solusi serta dapat memenuhi kebutuhan pengguna aplikasi. 

Kata Kunci : Metode Design Thinking, BNN, Aplikasi, System Usability Scale, 

Rehabilitasi Narkoba  
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ABSTRACT 

Drug use has become a disturbing social and public health problem in many 

countries. Drug addicts are not only at risk of experiencing serious health problems, 

but also have a negative impact on the family, social environment and society as a 

whole. Tabalong Regency BNNK (National Narcotics Agency) Pratama Clinic, 

founded in 2019, has provided rehabilitation services for more than 50 patients. The 

services offered include outpatient rehabilitation for drug addict victims and the 

issuance of a Drug Free Certificate (SKBN). Based on an interview with a Tabalong 

BNNK officer, it is known that patient rehabilitation registration must be done 

directly by filling out a form before taking the assessment to determine 

rehabilitation eligibility. Next, the clinic team will contact the patient to arrange an 

outpatient counseling schedule. To increase time efficiency for patients, this 

research uses the Design Thinking method to explore user problems and needs, and 

develop application interface design solutions. The System Usability Scale (SUS) 

method is used as the final stage of system testing developed through the Design 

Thinking process, which focuses on user needs and problem analysis. The result of 

this research is an application prototype design which was tested on 5 users using 

the System Usability Scale (SUS) testing method. Testing the application prototype 

resulted in a score of 80%, which indicates that the Sirehab application prototype 

design can provide a solution and can meet the needs of application users. 

Keywords : Design Thinking Method, BNN, Application, System Usability Scale, 

Drug Rehabilitation.  
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