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1. INTRODUCTION

Gaya hidup sehat semakin menjadi sorotan di era modern ini [1]. Perubahan iklim, peningkatan limbah,
dan eksploitasi SDA yang tidak bertanggung jawab menjadi motivasi penting untuk mempromosikan pola
hidup yang ramah lingkungan [2]. Dalam hal ini, perubahan pola hidup sehat sangat mendesak [3].

Namun, terdapat kendala signifikan dalam mengubah pola hidup yang sehat. Kesadaran masyarakat
tentang kontribusi mereka terhadap perubahan iklim dan lingkungan masih rendah [4]. Selain itu, minimnya
akses informasi dalam memahami dan mempraktikkan gaya hidup sehat, masyarakat seringkali tidak
memiliki pemahaman yang memadai tentang dampak langsung dari gaya hidup sehat [5].

Dalam mengatasi permasalahan di atas, maka diperlukan media edukasi yang menarik. Media edukasi
merupakan sarana untuk menyampaikan informasi, pengetahuan, dan konsep-konsep edukatif dengan tujuan
meningkatkan pemahaman dan keterampilan [6]. Media edukasi tersebut dapat diletakkan dalam satu wadah
bernama website. Website adalah kumpulan web page yang saling tersambung dengan jalur internet [7].
Website dapat diakses secara universal dan fleksibel selama terkoneksi internet [8]. Perancangan website
gaya hidup sehat dapat menjadi solusi dalam menyedikan informasi [9]. Website sangat sesuai untuk
memberikan edukasi tentang pedoman gaya hidup sehat kepada khalayak yang luas.

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain website gaya hidup sehat yang user friendly. Figma dipilih
sebagai platform desain karena memiliki beberapa keunggulan, seperti kemudahan penggunaan, fitur
kolaborasi yang real-time, dan pustaka template yang kaya [10]. Desain website yang baik, tidak hanya
menarik pengunjung saja, hamun pengunjung juga dapat merespon tujuan dari website tersebut dan mau
berkunjung kembali [11].

Target audiens dari desain website gaya hidup sehat adalah generasi milenial (lahir antara tahun 1977-
1994), generasi Z (lahir diantara tahun 1995-2009), serta generasi Alpha (lahir mulai tahun 2010 hingga saat
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ini) [12]-[14]. Generasi milenial dan Z umumnya berusia antara 20 dan 40 tahun, sedangkan generasi Alpha
masih berusia di bawah 15 tahun. Penelitian ini menyasar hingga tiga generasi untuk menjangkau audiens
yang lebih luas. Tidak hanya itu, tiga generasi tersebut merupakan agen perubahan yang berpotensial dalam
mengimplementasikan gaya hidup sehat [15]-[17]. Kebaruan penelitian ini terletak pada perancangan
website gaya hidup sehat yang mengintegrasikan tiga fitur utama, yaitu tips dan edukasi gaya hidup sehat,
rekomendasi produk ramah lingkungan, serta resep makanan sehat dalam satu platform terpadu. Lain dengan
penelitian sebelumnya yang berfokus pada penyediaan informasi edukatif mengenai gaya hidup sehat [18],
[19], penelitian ini mengombinasikan aspek edukasi, dukungan implementasi, dan rekomendasi tindakan
praktis yang dapat diterapkan pengguna dalam kehidupan sehari-hari. Pembuatan desain tersebut diharapkan
dapat membantu pengguna dalam memahami gaya hidup sehat dan implementasinya dalam kehidupan
sehari-hari.

2. RESEARCH METHOD

Data penelitian ini bersumber dari kajian kepustakaan untuk mengumpulkan referensi yang relevan.
Studi literatur dipilih untuk menghemat waktu dan mencapai audiens yang lebih luas. Setelah pemahaman
kebutuhan tercapai, dilakukan brainstorming untuk mencari solusi terhadap permasalahan audiens, sehingga
menghasilkan ide konseptual. Ide tersebut kemudian dikembangkan menjadi desain website menggunakan
Figma. Setelah pembuatan desain, tahap testing dilakukan untuk mendapatkan umpan balik terhadap desain
website gaya hidup sehat.

Empathize Define Ideate Desain Test

w L4 L4 4

Gambar 1. Tahap metode design thinking

Penelitian ini menggunakan metode design thinking. Metode tersebut adalah pendekatan strategis untuk
memperoleh alternatif solusi dari permasalahan yang berfokus pada audiens [20], [21]. Permasalahan yang
akan dipecahkan yaitu bagaimana membuat desain website yang mudah digunakan untuk sarana edukasi.
Metode ini terdiri dari lima langkah yakni empathize, define, ideate, design, dan test [22], [23]. Setiap
tahapan dari metode ini tentunya dibuat sesuai kebutuhan dari target audiens.

2.1. Empathize

Tahap pertama dalam metode design thinking yaitu tahap empathize. Tujuannya untuk
mengidentifikasi serta memahami permasalahan yang dihadapi oleh target audiens [24]. Tahap empathize
dilakukan melalui studi literatur terhadap berbagai penelitian dan sumber ilmiah yang membahas gaya hidup
sehat, perilaku masyarakat, serta kebutuhan edukasi terkait penerapan gaya hidup sehat. Selain itu, peneliti
juga melakukan diskusi informal dengan beberapa calon pengguna untuk memperoleh gambaran awal
mengenai kebutuhan dan preferensi pengguna terhadap media edukasi gaya hidup sehat. Namun, penelitian
ini belum melibatkan wawancara atau survei terstruktur yang mencakup seluruh kelompok target audiens
karena keterbatasan waktu dan sumber daya, sehingga identifikasi kebutuhan pengguna masih didominasi
oleh temuan dari studi literatur.

2.2. Define

Define merupakan tahapan berfokus dalam mengartikulasikan permasalahan berdasarkan insight
yang diperoleh dari tahap empathize [22]. Aktivitas yang terkait dengan tahap define melibatkan analisis
mendalam terhadap kebutuhan dan preferensi target audiens. Analisis ini memungkinkan desainer untuk
mengidentifikasi fitur, fungsi, dan elemen-elemen yang diperlukan dalam perancangan sistem. Dengan
demikian, tahap define tidak hanya mengarahkan dalam merumuskan masalah yang harus diselesaikan.
Tetapi, juga memberikan arahan yang jelas untuk proses perancangan yang akan dilakukan selanjutnya.

2.3. ldeate

Dalam tahap ini, peneliti melakukan sesi brainstorming, di mana setiap ide yang dihasilkan
dianggap berharga. Langkah brainstorming ini memungkinkan peneliti untuk berpikir secara bebas dan out of
the box. Hal ini dilakukan tanpa batas untuk menciptakan eksplorasi yang baru dan segar [22].
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2.4. Design

Tahap ini befokus dalam membangun desain website yang sederhana. Desain yang dibuat tidak
perlu sempurna, asalkan bisa mengomunikasikan ide-ide pada tahap sebelumnya. Dalam membangun desain
sangat penting untuk memperhatikan U1/UX yang user friendly.

2.5, Test

Tahap ini menitikberatkan pada uji atau evaluasi desain website oleh target audiens. Evalusi
dilakukan dengan metode usability. Kuesioner penilaian disebarkan kepada sejumlah target audiens. Analisis
data menggunakan System Usability Scale (SUS). SUS mencakup 10 soal yang telah ditetapkan sebagai alat
uji dan skala Likert dari 1-5. Angka 1 artinya “sangat tidak setuju”, 2 “tidak setuju”, 3 “netral”, 4 “setuju”,
dan 5 “sangat setuju”. Metode SUS dikenal sebagai alat pengujian usability yang efektif dan tidak
membutuhkan sampel yang banyak, sehingga dapat memangkas biaya dan waktu yang diperlukan dalam
proses pengujian (Brooke, 1996). Berikut merupakan tabel instrumen penilaian SUS [25].

Tabel 1. Instrumen Penilaian

No. Instrumen Skala Likert
1 Saya bersedia menggunakan sistem ini secara rutin bila diperlukan 1-5
2 Saya merasa sistem ini memiliki tingkat kerumitan yang tinggi 1-5
3 Saya dapat mengoperasikan sistem ini dengan mudah 1-5
4 Saya memerlukan bantuan dari seseorang yang memiliki keahlian 1.5
teknis agar dapat menggunakan sistem ini
5 Saya merasa fungsi-fungsi dalam sistem ini terintegrasi dengan baik 1-5
6 Saya merasa terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam sistem ini 1-5
7 Saya yakin Sebagian besar pengguna dapat mempelajari sistem ini 1.5
dalam waktu singkat
8 Saya menilai sistem ini cukup membingungkan 1-5
9 Saya merasa sangat percaya diri dalam menggunakan sistem ini 1-5
10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum dapat menggunakan sistem ini 1-5

Responden diminta untuk memberikan penilaian desain website secara subjektif. Di bawah ini
adalah rumus menghitung skor System Usability Scale [26].
SUS Score ={(S1 - 1)+ (5—52) +(S3—- 1)+ (5—-54)+ (55— 1)+ (5—56) + (57 — 1)
+(5—58) +(59—-1) + (5 — 510)}

3. RESULTS AND ANALYSIS

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk desain website gaya hidup sehat. Newtures merupakan
nama dari website gaya hidup sehat. Nama tersebut merupakan singkatan dari new dan natures yang berarti
kebaruan yang bersifat alami. Desain ini dirancang menggunakan metode design thinking. Berikut
pembahasan pada setiap tahapnya.

3.1. Empathize

Dalam proses ini, peneliti melakukan literature review untuk menganalisis studi-studi yang relevan
tentang gaya hidup sehat. Oleh karena itu, pada tahap ini diperoleh permasalahan-permasalahan yang
menjadi panduan untuk membuat desain desain website gaya hidup sehat.

Tabel 2. Studi Literatur Mengenai Gaya Hidup Sehat

Peneliti Judul Permasalahan

[27] Peningkatan gaya hidup berkelanjutan Kesadaran siswa tentang gaya hidup sehat dan
melalui peduli lingkungan di sekolah pengaruh setiap tindakan pada lingkungan.
menengah atas

[1] Gaya Hidup berkelanjutan Melalui Konsumsi makanan organik dan berbagi gaya hidup
Projek Penguatan Profil Pelajar sehat.
Pancasila

[28] Gaya Hidup Berkelanjutan Di Era 5.0 Kurangnya Peserta Didik dalam menunjukkan gaya

hidup sehat.

Pengetahuan Masyarakat yang kurang mengenai pola
hidup sehat dan keadaan lingkungan.

Para remaja tidak tahu bagaimana
mengimplementasikan pola hidup sehat dan ramah
lingkungan

3.2. Define

Define ialah proses identifikasi yang akan membantu menyelesaikan permasalahan pengguna sesuai
tahap empathize. Tahap ini juga berguna dalam memahami kebutuhan pengguna website gaya hidup sehat.
Kebutuhan tersebut disusun menghasilkan ide dalam merancang website.
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Tabel 3. Pendefinisian Masalah dari Sudut Pandang Pengguna

Permasalahan Kebutuhan
Kurangnya kesadaran untuk menerapkan gaya  Fitur untuk memberikan edukasi tentang gaya
hidup sehat hidup sehat
Konsumsi produk organik Fitur promosi seperti e-commerce yang
menjual produk-produk organic dan ramah
lingkungan

Kurangnya pengetahuan masyarakat tentang Fitur yang mendukung pola hidup sehat dan
tindakan-tindakan yang dapat dilakukan untuk  ramah lingkungan

mengadopsi gaya hidup sehat dan ramah

lingkungan.

3.3. Ideate

Pada Dalam tahap ini, peneliti dapat menghasilkan ide-ide sebagai solusi. lde yang dihasilkan akan
dituangkan dalam sebuah user flow. User flow adalah representasi visualisasi alur interaksi pengguna saat
mengakses website tentang gaya hidup sehat. User flow berfungsi mempermudah peneliti dalam merancang
desain supaya navigasi yang dibuat tidak rumit [29].
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Gambar 2. User flow website Newtures

3.4. Design
Setelah selesai mengumpulkan permasalahan, solusi, dan ide, tahap selanjutnya adalah membuat
desain website gaya hidup sehat. Tools yang digunakan untuk membuat desain yaitu Figma. Desain website
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menggunakan kombinasi warna hijau supaya selaras dengan gaya hidup sehat. Secara psikologis, warna hijau
dapat memberikan efek segar, damai, dan menenangkan.

3.4.1. Halaman Login

‘>

N
L
NEWTURES

Gambar 3. Mockup Halaman Login

Di sebelah kanan halaman login, terdapat identifikasi visual berupa logo dan nama website yaitu
Newtures. Di bawahnya, terdapat deskripsi singkat mengenai website tersebut. Sedangkan, di sebelah kiri
pengguna akan diminta untuk mengisi email atau nomor telepon serta password untuk melanjutkan ke
halaman berikutnya. Terakhir, terdapat pilihan bantuan jika pengguna lupa password serta button login untuk
memulai proses login.

3.4.2. Halaman Tips

Newtures
Special Earth Day

Gambar 4. Mockup Halaman Tips

Setelah sukses login, pengguna akan dibawa ke halaman Tips. Halaman ini terdiri dari navigation
bar, banner promotion, kolom pencarian, serta kategori tips dan panduan untuk kehidupan sehat yang bisa
diikuti dan dipraktekkan oleh pengguna. Navigation bar meliputi button back yang akan membawa pengguna
kembali ke halaman login, nama website, menu utama Tips, Product, dan Recipes.

Fitur tersebut dirancang untuk menjawab kebutuhan pengguna akan akses informasi dan edukasi
terkait gaya hidup sehat. Berdasarkan hasil identifikasi pada tahap empathize dan define, rendahnya
kesadaran serta pemahaman masyarakat mengenai impelemtasi gaya hidup sehat dalam sehari-hari. Oleh
karena itu, fitur ini menyediakan berbagai panduan dan informasi praktis yang dapat membantu pengguna
meningkatkan pengetahuan sekaligus mendorong perubahan perilaku menuju gaya hidup yang lebih sehat.

3.4.3. Halaman Product

JAMN Vol. 10, No. 1, Juli 2026: 12 -19
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Gambar 5. Mockup Halaman Product

Halaman Product ini dibuat seperti mini e-commerce dalam rangka mendukung gaya hidup sehat.
Halaman tersebut menampilkan beberapa fitur, seperti banner promotion, keranjang belanja, layanan chat,
produk organik pilihan, dan kolom pencarian untuk menemukan produk yang diinginkan. Pengguna dapat
melakukan pemesanan produk yang mereka inginkan di halaman ini.

Fitur Product dikembangkan untuk pengguna dalam mengakses produk yang mendukung gaya
hidup sehat dan ramah lingkungan. Kehadiran fitur ini didasarkan pada kebutuhan pengguna terhadap
kemudahan memperoleh produk organik dan berkelanjutan yang telah diidentifikasi pada tahap define.
Penyediaan fitur pencarian dan pemesanan produk dalam satu platform bertujuan supaya pengguna dapat
lebih mudah mengimplementasikan gaya hidup sehat secara nyata.

3.4.4. Halaman Recipes

Gambar 6. Mockup Halaman Recipes

Halaman utama terakhir yaitu halaman Recipes. Di sini, pengguna bisa menemukan resep makanan
sehat sesuai dengan alat dan bahan yang tersedia. Halaman ini berhubungan erat dengan halaman
sebelumnya. Misalnya, jika pengguna membeli bahan makanan melalui halaman Product, mereka langsung
bisa mendapatkan resep makanan di halaman Recipes. Pada halaman ini, pengguna diminta untuk
memasukkan bahan makanan, alat dapur, estimasi, serta tingkat keahlian memasak yang dimiliki.
Selanjutnya, sistem akan secara otomatis menghasilkan resep makanan sehat berdasarkan input pengguna.

Fitur Recipes dirancang sebagai pendukung implementasi gaya hidup sehat melalui penyediaan
rekomendasi resep berdasarkan bahan makanan yang dimiliki pengguna. Fitur ini menjawab kebutuhan
pengguna akan panduan praktis dalam menerapkan pola konsumsi yang lebih sehat. Integrasi antara fitur
Product dan Recipes juga memungkinkan pengguna memperoleh rekomendasi yang lebih relevan, sehingga
proses penerapan gaya hidup sehat tidak berhenti pada tahap edukasi, tetapi dapat langsung diterapkan dalam
aktivitas sehari-hari.

3.5. Test

Tahap terakhir dalam metode ini adalah test. Pengujian berguna untuk memvalidasi desain website
gaya hidup sehat. Validasi dilakukan dengan System Usability Scale (SUS). Kuesioner penilaian disebarkan
kepada sejumlah target audiens. Target audiens ini mencakup 35 responden yang terdiri dari 6 dari generasi
millennial, 19 dari generasi Z, dan 10 dari generasi Alpha. Hasil kuesioner dihitung menggunakan rumus
yang telah ditetapkan pada bagian metode. Skor rata-rata SUS yang diperoleh dari 35 responden untuk desain
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website gaya hidup sehat adalah sebesar 65,86. Hasil perhitungan skor SUS dapat diinterpretasikan dengan
ketentuan [26] sebagai berikut.

N — NOT ACCEFTABLE  MARGRW ACCEPTABLE
RANGES  NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN WS L7772/ /100010

- | F [ TCT B A
AVECTWE WORST HEST

Ao wenar RO o0 BRB maoswac
N P 1 I PP I
0 10 20 30 40 5 60 /70 80 90 100
SUS Score
Gambar 7. Interpretasi Skor SUS

Berdasarkan interpretasi skor SUS pada Gambar 7, nilai 65,86 masuk di kategori marginal. Dengan
demikian menunjukkan bahwa desain website gaya hidup sehat telah mempunyai tingkat usability yang
cukup baik dan dapat dipakai oleh pengguna. Namun, masih terdapat beberapa hal yang perlu ditingkatkan
supaya pengalaman pengguna menjadi lebih optimal.

4. CONCLUSION

Desain website gaya hidup sehat memperoleh skor rata-rata 65,86. Berdasarkan interpretasi System
Usability Scale (SUS), skor tersebut termasuk dalam kategori marginal, yang menunjukkan bahwa desain
website telah cukup dapat digunakan oleh pengguna, namun masih memerlukan penyempurnaan lebih lanjut.
Penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada penyederhanaan alur navigasi, peningkatan konsistensi
tampilan antarmuka, serta optimalisasi penyajian informasi supaya lebih mudah dipahami oleh pengguna dari
berbagai kelompok usia. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat melibatkan pengumpulan data primer yang
lebih komprehensif dan menggunakan metode evaluasi usability lainnya untuk memperoleh umpan balik
yang lebih mendalam terhadap desain yang dikembangkan.
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