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EVALUASI DAN PERANCANGAN ULANG USER EXPERIENCE 

MODUL REGISTRASI  PADA SIMRS KHANZA MENGGUNAKAN 

METODE DESIGN THINKING 

(STUDI KASUS: RSUD BANYUASIN) 

Oleh 

Ratu Amalia Primadiningsih 

09031381823067 

Aplikasi SIMRS Khanza adalah aplikasi sistem informasi kesehatan yang saat ini 

digunakan oleh RSUD Banyuasin dalam proses administrasi terutama pada 

registrasi. Salah satu faktor penting dalam aplikasi adalah ketergunaan yang 

merupakan ukuran pengalaman pengguna mengenai seberapa mudah aplikasi 

digunakan. Untuk itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui ketergunaan 

modul registrasi pada SIMRS Khanza yang digunakan oleh pegawai RSUD 

Banyuasin dan mengetahui kesulitan yang dihadapi, kebutuhan, serta keinginan 

pegawai RSUD Banyuasin sebagai pengguna SIMRS Khanza. Pendekatan yang 

digunakan yaitu Design Thinking sedangkan pengukuran ketergunaan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) dengan melibatkan lima responden. 

Didapati hasil pengukuran ketergunaan SIMRS Khanza yaitu 26 dengan rating 

poor. Selain itu, hasil wawancara menunjukkan bahwa pengguna kesulitan 

mempelajari aplikasi, fitur dan kolom pegisian terlalu banyak, dan terjadi redudansi 

data pasien. Berdasarkan hasil temuan tersebut, peneliti merekomendasikan 

rancangan solusi berupa High Fidelity Prototype (Hi-fi) dengan nilai akhir SUS 

yaitu 87 yang memiliki rating excellent.  

Kata Kunci: Sistem Informasi Kesehatan, Design Thinking, SUS, Prototype  
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EVALUATION AND REDESIGN OF USER EXPERIENCE 

REGISTRATION MODULE ON SIMRS KHANZA USING DESIGN 

THINKING METHOD (CASE STUDY: RSUD BANYUASIN) 

By 

Ratu Amalia Primadiningsih 

09031381823067 

SIMRS Khanza application is a health information system application currently 

used by RSUD Banyuasin in the administrative process, especially in the 

registration. One of the essential factors in an application is usability, which is a 

user experience measure of how easy the application is to use. For this reason, this 

study was conducted to determine the usability of the registration module on 

SIMRS Khanza utilized by employees for RSUD Banyuasin and to find out the 

difficulties faced, needs, and desires of employees of RSUD Banyuasin as users of 

SIMRS Khanza. The approach used is Design Thinking, while usability 

measurement uses the System Usability Scale (SUS) involving five respondents. 

The results of the usability measurement of SIMRS Khanza are 26 with a poor 

rating. In addition, the interview results show that users have difficulty learning the 

application, the features and fields are too many, and there is the redundancy of 

patient data. Based on these findings, the researcher recommends a solution design 

in the form of a High Fidelity Prototype (Hi-fi) with a final SUS score of 87, which 

has an excellent rating. 

Keyword : Health Information System, Design Thinking, SUS, Prototype 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kelugasan pengelolaan juga cepatnya penyebaran informasi sangat lumrah 

terjadi di berbagai tatanan kehidupan akibat pengaruh teknologi, tak terkecuali pada 

bidang kesehatan. Penerapan teknologi dalam bidang kesehatan salah satunya ialah 

sistem pelayanan yang terkomputerisasi. Sistem tersebut memungkinkan informasi 

dapat dikelola dengan akurat dan andal sehingga klinik, puskesmas, rumah sakit, 

dan berbagai institusi kesehatan lain memiliki peluang besar dalam meningkatkan 

mutu pelayanan. Kala ini, berbagai rumah sakit di Negara Indonesia yang 

menggunakan sistem informasi rekam medis berlandas komputer untuk mendukung 

urusan operasional rumah sakit. Salah satunya ialah Rumah Sakit Umum Daerah 

yang bertempat di Kabupaten Banyuasin atau yang biasa disebut RSUD Banyuasin. 

RSUD Banyuasin merupakan bangunan yang dibentuk dan digunakan untuk 

operasional pelayanan dibagian kesehatan. RSUD Banyuasin harus mengadakan 

rekam medis sebagaimana yang didasarkan pada Undang-undang No. 44 tahun 

2009 tentang rumah sakit yang menyebutkan bahwa setiap institusi kesehatan yang 

menyelenggarakan pelayanan kesehatan perorangan secara paripurna yang 

menyediakan pelayanan rawat inap, rawat jalan dan gawat darurat diwajibkan untuk 

menyelenggarakan rekam medis. Ulasan keterangan serta arsip data mengenai 

identitas pasien, segala pemeriksaan yang dilakukan terhadap pasien, pengobatan 

yang diberikan, tindakan yang dilakukan dan pelayanan lainnya  merupakan 

definisi dari rekam medis (Maliang et al., 2019). Pada saat ini, RSUD Banyuasin 

menggunakan sistem informasi manajemen Kesehatan yang dinamakan Sistem 
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Informasi Kesehatan Khanza (SIMRS Khanza). Aplikasi SIMRS Khanza bersifat 

Open Source dan gratis sehingga bisa dinikmati berbagai institusi pelayanan 

kesehatan. 

Pencatatan rekam medis harus dibuat selengkap mungkin dari awal hingga 

proses rekam medis selesai. Adapun proses yang berlangsung saat mengadakan 

rekam medis pada RSUD Banyuasin diawali pada saat hadirnya pasien dirumah 

sakit, pasien baru maupun pasien lama harus melakukan registrasi terlebih dahulu. 

Kemudian, diteruskan dengan tahap pendataan medis pasien yang dikerjakan oleh 

tenaga kesehatan yang bertanggung jawab. Jika pelayanan kesehatan telah 

diperoleh, maka disambung dengan pengolahan berkas rekam medis yang terdiri 

atas pemeriksaan kelengkapan, peminjaman berkas untuk administrasi atau 

keperluan lainnya.  

Bersumber dari hasil wawancara bersama pengguna aplikasi SIMRS Khanza 

di RSUD Banyuasin, penerapan SIMRS Khanza dirasa belum optimal karena 

terdapat beberapa masalah yaitu banyaknya waktu yang diperlukan untuk 

mempelajari SIMRS Khanza melalui buku panduan, kolom pengisian terlalu 

banyak serta terjadi redudansi data pasien. Pengguna membutuhkan sistem yang 

mudah dipelajari karena tidak memiliki pengalaman menggunakan aplikasi sejenis 

dan hanya punya waktu belajar sedikit. Selain itu, pengguna membutuhkan sistem 

yang dapat mencegah redudansi ketika membarui data pasien karena pengguna 

harus membuat data yang konsisten sesuai dengan standar pelayanan minimal 

rumah sakit. 

Menurut PERMENKES No. 269 Tahun 2008 tentang Standar Pelayanan 

Minimal Rumah Sakit, waktu penyediaan dokumen rekam medis pasien rawat jalan 



3 
 

 
 

kurang dari sama dengan 10 menit dan waktu penyediaan dokumen rekam medis 

pasien rawat inap kurang dari sama dengan 15 menit. Namun, kendala pada tahap 

pengelolaan rekam medis pada bagian registrasi di RSUD Banyuasin dapat 

menyebabkan lama waktu tunggu pasien bertambah. Jika hal itu terjadi, mutu 

pelayanan rumah sakit akan menurun karena lama waktu tunggu tidak sesuai 

dengan Standar Pelayanan Minimal yang tertuang pada peraturan kementrian 

Kesehatan (Apriyantini, 2018). 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Muhammad Azmi dkk yang 

berjudul Evaluasi User Experience Aplikasi Mobile Pemesanan Makanan dengan 

Metode Design thinking (Studi Kasus: GrabFood) menghasilkan empat buah solusi 

bagi permasalahan user experience aplikasi GrabFood versi 5.27.0 diantaranya 

adalah mempercepat waktu loading splash screen, melakukan perbaikan desain 

pada bagian kategori, melakukan perbaikan desain pada bagian rekomendasi, dan 

melakukan perbaikan minor pada bagian pemilihan alamat. Solusi tersebut 

kemudian dituangkan ke dalam bentuk prototype pada aplikasi Adobe XD (Razi et 

al., 2018). 

Berdasarkan permasalahan diatas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi usability pada salah satu modul yang terintegrasi dalam SIMRS 

Khanza  yaitu modul registrasi dengan menggunakan framework Design thinking. 

Tahapan kerangka penelitian Design Thinking yaitu Empathy, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test. Hasil penelitian tersebut kemudian akan digunakan untuk 

mendesain prototype SIMRS Khanza. Diharapkan dengan solusi yang dipilih dapat 

memberikan pengalaman yang lebih baik kepada tenaga kesehatan dalam 

pembuatan rekam medis pasien RSUD Banyuasin menggunakan SIMRS Khanza. 
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1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana tingkat kegunaan modul registrasi pada SIMRS Khanza yang 

digunakan oleh pegawai RSUD Banyuasin menggunakan metode System 

Usability Scale? 

2. Apa saja kesulitan yang dihadapi, kebutuhan, serta keinginan pegawai 

RSUD Banyuasin yang menggunakan SIMRS Khanza? 

1.3 Tujuan 

1. Mengetahui tingkat kegunaan modul registrasi pada SIMRS Khanza yang 

digunakan oleh pegawai RSUD Banyuasin. 

2. Mengetahui kesulitan yang dihadapi, kebutuhan, serta keinginan pegawai 

RSUD Banyuasin sebagai pengguna SIMRS Khanza. 

1.4 Manfaat 

1. Bagi Perguruan Tinggi 

Meningkatkan informasi mengenai perkembangan teknologi serta menjadi 

acuan untuk penelitian selanjutnya. 

2. Bagi Stakeholder 

Mempermudah pihak RSUD Banyuasin dan peneliti untuk mengetahui 

kesulitan yang dihadapi saat menggunakan SIMRS Khanza dan menjadi 

referensi untuk proses pengembangan sistem informasi rumah sakit 

selanjutnya. 

3. Bagi Mahasiswa 

Meningkatkan pengetahuan mahasiswa mengenai user experience dan 

penerapan metode Design thinking. 
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1.5 Batasan Masalah 

 Dengan maksud dilakukan pembuatan Batasan masalah pada penelitian ini 

agar pembahasan yang dilakukan tidak berlebihan, Batasan masalah pada penelitian 

sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berfokus pada user experience dari modul registrasi SIMRS 

Khanza. 

2. Metode yang digunakan adalah Design thinking yang terdiri dari 5 tahapan 

yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

3. Narasumber penelitian ini ialah pegawai RSUD Banyuasin yang 

menggunakan aplikasi SIMRS Khanza. 
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