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ABSTRAK 

 

Penyakit jantung merupakan salah satu masalah kesehatan yang signifikan di Indonesia, sehingga 

mendorong pentingnya solusi pemantauan kesehatan jantung secara mandiri bagi pengguna. Penelitian ini 

bertujuan merancang antarmuka aplikasi pemantauan jantung yang terintegrasi dengan smartwatch, menggunakan 

metode User-Centered Design (UCD). Proses perancangan dimulai dari identifikasi kebutuhan melalui kuesioner, 

dilanjutkan dengan pembuatan wireframe dan prototipe untuk antarmuka pada perangkat mobile dan smartwatch. 

Evaluasi dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil 

pengujian antarmuka pada tampilan mobile menunjukkan skor SUS sebesar 73,25 sedangkan hasil pengujian 

antarmuka pada tampilan smartwatch menunjukkan skor SUS sebesar 69,75, yang berarti keduanya masuk dalam 

kategori Acceptable. Pengujian UEQ pada antarmuka tampilan mobile menunjukan skor 2,60 dengan skala 

tertinggi pada skala Dependability, sedangkan hasil pengujian UEQ pada antarmuka tampilan smartwatch 

menunjukkan skor 2,50 dengan skala tertinggi pada skala Dependability yang berarti keduanya masuk dalam 

kategori Excellent. Hal ini menunjukkan bahwa desain antarmuka yang dikembangkan mampu memberikan 

pengalaman pengguna yang positif dan layak digunakan sebagai dasar pengembangan aplikasi kesehatan berbasis 

smartwatch di masa depan. 

 

Kata kunci :  User-Centered Design, Aplikasi Mobile, Monitoring Jantung, Smartwatch, UI/UX. 

 

1. PENDAHULUAN 

Penyakit jantung merupakan salah satu masalah 

kesehatan paling serius yang menjadi penyebab utama 

kematian di berbagai negara, termasuk di Indonesia. 

Penyakit jantung dapat menyebabkan gangguan serius 

pada fungsi pemompaan darah, mulai dari aliran darah 

yang tersumbat akibat lemak hingga kerusakan otot 

jantung yang memicu gagal jantung dan sesak napas, 

sehingga berdampak luas pada kesehatan tubuh secara 

keseluruhan [1]. Data Riskesdas menunjukkan tren 

peningkatan prevalensi penyakit jantung di Indonesia 

dari 0,5% pada tahun 2013 menjadi 1,5% pada 2018 

[2]. Faktor gaya hidup tidak sehat seperti merokok, 

pola makan tidak seimbang, serta penyakit penyerta 

seperti dislipidemia, hipertensi, dan diabetes turut 

memperburuk kondisi ini [3]. Pemantauan kesehatan 

jantung secara berkala perlu dilakukan secara 

komprehensif dan berkesinambungan sebagai langkah 

preventif, karena pemeriksaan rutin memungkinkan 

deteksi dini dan penanganan cepat sebelum 

berkembang menjadi komplikasi serius [4]. Seiring 

perkembangan teknologi kesehatan, smartwatch hadir 

sebagai perangkat yang mampu memantau aktivitas 

fisik dan metrik kesehatan seperti detak jantung secara 

real-time. Integrasinya dengan aplikasi mobile 

memungkinkan pengguna memantau data kesehatan 

secara lebih jelas dan informatif [5]. Namun, 

keterbatasan ukuran layar pada smartwatch menuntut 

adanya desain antarmuka yang dirancang secara 

khusus, karena ruang tampilan yang sempit sering kali 

menyulitkan penyajian informasi dan interaksi secara 

optimal [6]. Oleh karena itu, dukungan dari aplikasi 

mobile menjadi penting agar pengguna dapat 

memahami data yang ditampilkan secara lebih 

optimal. Meskipun sejumlah aplikasi mobile bawaan 

smartwatch telah tersedia dan mendukung pemantauan 

kesehatan, beberapa di antaranya masih memiliki 

ruang untuk pengembangan, khususnya dalam hal 

penyajian analisis data yang lebih komprehensif 

melalui antarmuka yang intuitif dan mudah dipahami 

oleh pengguna, terutama dalam konteks pemantauan 

kesehatan jantung secara real-time [7]. Penelitian 

sebelumnya telah mengeksplorasi integrasi perangkat 

wearable dan aplikasi mobile dalam bidang kesehatan, 

namun masih banyak yang berfokus pada aspek 

rehabilitasi fisik, seperti yang ditunjukkan dalam studi 

telerehabilitasi pasca-stroke oleh Tasca et al. [8]. Hal 

tersebut membuka peluang untuk merancang 

antarmuka aplikasi mobile yang difokuskan pada 

pemantauan kesehatan jantung berbasis smartwatch. 

Penelitian ini merancang UI/UX dengan pendekatan 

User-Centered Design (UCD) untuk menghadirkan 

tampilan yang intuitif, dan sesuai kebutuhan 

pengguna. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Ter dahulu 

Penelitian ini merupakan studi kasus redesign 

web application untuk produk health tech wearable 

berbasis sleep, readiness, dan activity tracking. Proyek 

dilakukan melalui tiga tahapan design iteration 

menggunakan prototipe low-fidelity dan user 

interview, dengan pendekatan User-Centered Design. 

Evaluasi tiap iterasi mengungkap kebutuhan pengguna 
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terhadap tampilan tren jangka panjang dan korelasi 

antar metrik, serta preferensi terhadap UI sederhana 

yang mudah dipahami. Hasil menunjukkan bahwa 

design iteration efektif diterapkan sejak tahap awal 

proyek untuk menghasilkan prototipe yang lebih 

sesuai dengan ekspektasi pengguna [7] 

Penelitian ini mengembangkan sistem 

telerehabilitasi pasca-stroke bernama DEUHR 

menggunakan metode Design Thinking dan 

pendekatan prototyping iteratif. Sistem terdiri dari 

aplikasi mobile, exergame berbasis tablet, dan sensor 

gerak IMU untuk memantau latihan fleksor-ekstensor 

siku secara real-time. Hasil evaluasi pada pasien 

menunjukkan sistem akurat, mudah digunakan, dan 

meningkatkan keterlibatan pasien dalam terapi jarak 

jauh [8]. 

Penelitian ini menggunakan metode Software 

Development Life Cycle (SDLC) dengan pendekatan 

iteratif (Agile) untuk mengembangkan aplikasi 

smartwatch berbasis Android sebagai antarmuka 

wearable untuk aplikasi Diabetes Diary. Evaluasi awal 

menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

mudah digunakan dan memberikan kesan informatif, 

dengan rancangan antarmuka yang interaktif dan 

responsif [9]. 

 

2.2. User Interface dan User Experience 

User Interface (UI) merupakan elemen visual 

yang memungkinkan interaksi antara pengguna dan 

sistem melalui tampilan perangkat digital seperti 

komputer, tablet, atau smartphone. UI menentukan 

bagaimana informasi disajikan dan bagaimana 

pengguna dapat berinteraksi dengan fitur sistem secara 

langsung dan intuitif [10]. Sedangkan User Experience 

(UX) merujuk pada kesan dan pengalaman subjektif 

yang dialami pengguna, mencakup respons emosional, 

cara berpikir, perilaku, serta persepsi yang muncul saat 

berinteraksi dengan sistem [11]. 

 

2.3. User Centered Design 

User-Centered Design (UCD) merupakan 

metode perancangan antarmuka yang berfokus pada 

kebutuhan, karakteristik, dan konteks pengguna. 

Pendekatan ini bertujuan menghasilkan desain yang 

ramah pengguna melalui pemahaman mendalam 

terhadap perilaku dan tujuan pengguna. Gambar 1 

merupakan diagram alir untuk tahapan metode user 

centered design [12]. Proses UCD terdiri dari empat 

tahapan utama, yaitu: mengidentifikasi konteks 

penggunaan, merumuskan kebutuhan pengguna, 

merancang solusi desain, serta melakukan evaluasi 

terhadap rancangan melalui pengujian usability untuk 

memastikan kesesuaian desain dengan kebutuhan 

pengguna [13]. 

 

2.4. User Persona 

User persona merupakan representasi semi-fiktif 

dari pengguna yang dibentuk berdasarkan data nyata, 

seperti hasil wawancara atau observasi perilaku 

responden. Konsep ini memberikan gambaran yang 

lebih jelas mengenai siapa calon pengguna, kebutuhan 

mereka, dan tujuan mereka dalam menggunakan suatu 

produk atau layanan. Dengan memahami user persona, 

desainer dapat mengambil keputusan desain yang lebih 

tepat dan relevan, sehingga solusi yang dikembangkan 

mampu menjawab preferensi serta tantangan 

pengguna secara efektif [14]. 

 

2.5. User Flow  
User flow merupakan serangkaian langkah yang 

dirancang untuk memandu pengguna dalam 

menyelesaikan suatu tugas atau mencapai tujuan 

tertentu dalam aplikasi. Dengan memahami alur ini, 

desainer dapat menciptakan pengalaman yang lebih 

terstruktur dan intuitif, serta memastikan setiap 

interaksi berjalan secara logis dan efisien [14]. 

 

2.6. Wireframe dan Prototype 

Wireframe merupakan kerangka visual awal dari 

struktur antarmuka digital yang digunakan untuk 

menunjukkan susunan elemen pada halaman web atau 

aplikasi sebelum masuk ke tahap desain akhir [11]. 

Sementara itu, prototype berperan sebagai model awal 

interaktif yang memvisualisasikan fitur utama dan alur 

aplikasi, serta digunakan untuk evaluasi awal, 

kolaborasi tim, dan mempercepat proses iterasi 

sebelum implementasi sistem [15]. 

 

2.7. Usability Testing 

Usability testing adalah proses evaluasi yang 

dilakukan secara langsung bersama pengguna untuk 

menilai efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam 

menggunakan aplikasi. Metode ini bertujuan 

mengidentifikasi hambatan penggunaan serta 

memastikan desain antarmuka memenuhi kebutuhan 

dan harapan pengguna [16]. 

 

2.8. System Usability Scale 

System Usability Scale (SUS) merupakan 

metode evaluasi usability berbasis kuesioner 10 item 

yang dikembangkan oleh John Brooke untuk menilai 

kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna 

secara cepat, sederhana, dan andal [17]. 

 

2.9. User Experience Questionnaire 

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah 

instrumen evaluasi berbasis semantic differential 7 

skala poin yang digunakan untuk mengukur 

pengalaman pengguna dari aspek pragmatis dan 

hedonis, seperti daya tarik, efisiensi, dan inovasi [18]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Obyek Penelitian 

Obyek penelitian ini adalah hasil perancangan 

UI/UX untuk aplikasi monitoring jantung berbasis 

mobile yang terintegrasi dengan smartwatch. Hasil 

perancangan tersebut akan diuji oleh pengguna dengan 

metode yang sudah direncanakan sebelumnya. 
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Gambar 1. Tahapan metode user centered design 

 

3.2. Tahapan Penelitian 

Metode User Centered Design (UCD) yang 

diterapkan dalam penelitian ini digambarkan dengan 

tahapan fase diagram sebagai berikut : 

Secara umum, tahapan fase dari Metode User 

Centered Design (UCD) dibagi menjadi 4 fase yaitu 

sebagai berikut : 

a. Understand Context of Use 

b. Specify User Requirements 

c. Design Solutions 

d. Evaluate Against Requirements 

 

3.3. Mengidentifikasi Target Pengguna 

Penelitian ini menargetkan pengguna berusia 17–

50 tahun yang terbagi dalam dua kelompok: usia 17–

30 tahun yang umumnya peduli terhadap gaya hidup 

sehat, dan usia 31–50 tahun yang fokus pada 

pemantauan kondisi kesehatan. Kedua kelompok 

diasumsikan terbiasa menggunakan smartphone 

dengan tingkat kemampuan teknis yang bervariasi, 

sehingga desain aplikasi dirancang agar tetap intuitif 

dan mudah digunakan 

 

3.4. Wawancara melalui kuisioner 

Penelitian ini menargetkan pengguna berusia 17–

50 tahun yang terbagi dalam dua kelompok: usia 17–

30 tahun yang umumnya peduli terhadap gaya hidup 

sehat, dan usia 31–50 tahun yang fokus pada 

pemantauan kondisi kesehatan. Kedua kelompok 

diasumsikan terbiasa menggunakan smartphone 

dengan tingkat kemampuan teknis yang bervariasi, 

sehingga desain aplikasi dirancang agar tetap intuitif 

dan mudah digunakan 

 

3.5. User Persona 

Berikut adalah beberapa gambaran pengguna 

yang mewakili berbagai tipe orang yang mungkin 

menggunakan aplikasi monitoring jantung yang 

terintegrasi dengan smartwatch. 

 

 
Gambar 2. User persona 

responden 1 

 
Gambar 3. User persona 

responden 2 

  

 
Gambar 4. User persona 

responden 3 

 
Gambar 5. User persona 

responden 4 

 

3.6. User Flow 

Dalam proyek ini, user flow dibagi menjadi dua 

perangkat utama, yaitu user flow versi mobile dan 

versi smartwatch. 

Gambar 6 menunjukkan alur penggunaan dalam 

tampilan mobile, dimulai ketika pengguna membuka 

aplikasi mobile. Pengguna akan diarahkan ke halaman 

dashboard sebagai halaman utama untuk menjelajahi 

keseluruhan fitur dalam aplikasi. Salah satu fitur utama 

yang dapat diakses adalah Heart Rate Ring, yang 

mencakup metrik seperti HRV, RHR, SpO2, serta 

Sleep & Recovery sebagai indikator utama dalam 

memantau kesehatan jantung. Halaman Metrik 

Kesehatan berfungsi sebagai pusat monitoring utama 

yang menampilkan empat indikator jantung secara 
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real-time: HRV, RHR, SpO₂, dan Sleep & Recovery. 

Masing-masing ditampilkan dalam bentuk ring chart 

dengan warna zona kesehatan (baik, normal, atau perlu 

perhatian). Pengguna dapat mengetuk tiap metrik 

untuk melihat grafik tren, rekomendasi, dan panduan 

aktivitas sesuai kondisi. Halaman ini membantu 

pengguna memantau dan memahami status jantung 

secara menyeluruh. 

 

 
Gambar 6. User flow halaman dashboar 

 

 
Gambar 7. User flow halaman metrik kesehatan 

 

Selanjutnya, dalam aplikasi ini juga terdapat 

beberapa rekomendasi atau saran aktvitas yang 

disarankan untuk user dalam menjaga kesehatan 

jantung mereka yaitu ada Breathing Guide for Heart 

Health(Latihan Pernapasan), Hydration Reminder 

(Pengingat Minum Air), Heart-Friendly Activity 

Tracker (Olahraga yang direkomendasikan khusus 

untuk jantung), Posture & Movement (Pengingat 

untuk berganti posisi atau berdiri saat detak jantung 

tinggi) 

 
 

Gambar 8. User flow halaman saran aktivitas 

 

Gambar 8 memperlihatkan user flow dalam 

tampilan smartwatch, yang dimulai dari proses 

koneksi perangkat dengan aplikasi mobile melalui 

Bluetooth. Setelah terhubung, pengguna dapat 

mengakses informasi lima metrik kesehatan utama 

secara horizontal dengan gestur geser (swipe), yaitu 

Detak Jantung, HRV, RHR, SpO₂, dan Sleep Time. 

Setiap layar metrik menampilkan data ringkas dalam 

bentuk angka dan indikator warna yang 

merepresentasikan kondisi kesehatan terkini. Flow ini 

dirancang sederhana agar mudah dipantau dengan 

cepat melalui layar smartwatch berukuran kecil. 
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Gambar 9. User flow tampilan smartwatch 

 

3.7. Wireframe 

Dalam proyek ini, wireframe dibagi menjadi dua 

perangkat utama, yaitu wireframe versi mobile dan 

versi smartwatch. 

Berikut penjelasan wireframe dalam tampilan 

mobile dirancang untuk memvisualisasikan struktur 

awal halaman dashboard sebagai pusat navigasi utama 

dalam aplikasi. Tampilan ini menekankan penyusunan 

elemen-elemen penting seperti Heart Rate Ring dan 

metrik utama lainnya secara sederhana, guna 

memastikan alur informasi mudah dipahami sebelum 

dilanjutkan ke tahap desain visual. 

 

 
Gambar 10. Wireframe halaman dashboard 

 

Wireframe metrik kesehatan mencakup empat 

indikator utama: HRV, RHR, SpO₂, dan Sleep & 

Recovery. Masing-masing menampilkan zona status 

pengguna serta rekomendasi aktivitas yang 

disesuaikan dengan data yang ditampilkan. Seluruh 

tampilan dirancang secara konsisten agar mudah 

dipahami dan efisien dalam menyajikan informasi 

kesehatan jantung. Interface ini mengintegrasikan 

visualisasi data real-time dengan algoritma analitik 

canggih untuk memberikan insight komprehensif. 

Setiap metrik dilengkapi dengan grafik tren historis, 

threshold personalisasi, dan notifikasi adaptif yang 

membantu pengguna memahami pola kesehatan 

mereka. Desain responsif memastikan aksesibilitas 

optimal di berbagai perangkat, sementara sistem 

navigasi intuitif memungkinkan pengguna mengakses 

informasi detail dengan mudah dan cepat. 

 

 

 
Gambar 11. Wireframe halaman metrik kesehatan 

 

Wireframe bagian saran aktivitas dirancang 

untuk menampilkan fitur-fitur pendukung kesehatan 

jantung seperti panduan pernapasan, pengingat minum 

air, aktivitas fisik ramah jantung, serta pengingat 

postur dan pergerakan. Setiap elemen disusun 

sederhana agar mudah diakses dan dipahami dalam 

pemantauan kesehatan harian. 

Wireframe tampilan smartwatch 

menggambarkan alur interaksi pengguna mulai dari 

proses koneksi dengan aplikasi mobile melalui 

Bluetooth hingga akses ke data kesehatan utama. 

Setelah terhubung, pengguna dapat menavigasi lima 
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metrik kesehatan—Detak Jantung, HRV, RHR, SpO₂, 

dan Sleep Time—dengan menggeser layar secara 

horizontal.  

 

 
Gambar 12. Wireframe halaman saran aktivitas 

 

 
Gambar 13. Wireframe tampilan smartwatch 

 

3.8. Skenario Pengujian SUS 

Pengujian usability dilakukan menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS) untuk 

mengevaluasi tingkat kegunaan antarmuka aplikasi. 

Prototipe diuji oleh 10–20 partisipan yang sesuai 

dengan target pengguna melalui sesi eksplorasi 

aplikasi dan pengisian kuesioner SUS secara daring. 

Skor dihitung menggunakan rumus standar SUS, dan 

hasilnya diinterpretasikan dalam skala 0–100. Nilai 

≥68 dianggap menunjukkan usability yang baik, 

sedangkan nilai di bawahnya menandakan perlunya 

perbaikan. Analisis tambahan dari komentar pengguna 

juga digunakan untuk memperoleh masukan kualitatif 

terhadap antarmuka aplikasi 

 

3.9. Skenario Pengujian UEQ 

Pengujian usability dilakukan menggunakan 

metode User Experience Questionnaire (UEQ) untuk 

mengevaluasi kualitas antarmuka aplikasi berdasarkan 

enam dimensi utama: ketertarikan, kejelasan, 

ketepatan, efisiensi, stimulasi, dan kebaruan. 

Sebanyak 10–20 partisipan yang sesuai dengan target 

pengguna diminta mencoba prototipe aplikasi dan 

mengisi kuesioner UEQ melalui Google Form. Skor 

hasil diolah berdasarkan rata-rata dari masing-masing 

dimensi dan ditampilkan dalam bentuk grafik untuk 

interpretasi visual. Hasil ini digunakan untuk 

mengidentifikasi kekuatan dan area yang memerlukan 

perbaikan dalam desain antarmuka. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam proyek ini, hasil antarmuka dibagi menjadi 

dua perangkat utama, yaitu antarmuka versi mobile 

dan versi smartwatch 

 

4.1. Desain Antarmuka Mobile Halaman 

Dashboard 
Mockup halaman dashboard menampilkan 

antarmuka visual yang lebih detail dan berwarna 

sebagai representasi desain akhir. Tampilan ini 

menekankan visualisasi data kesehatan secara real-

time melalui elemen Heart Rate Ring dan metrik utama 

seperti HRV, RHR, SpO₂, serta Sleep & Recovery. 

Setiap komponen visual dioptimalkan dengan 

skema warna yang konsisten dan hierarki informasi 

yang jelas untuk meningkatkan user experience. 

Dashboard mengintegrasikan visualisasi dinamis, 

animasi smooth, dan transisi yang responsif untuk 

menciptakan pengalaman monitoring kesehatan yang 

engaging. Fitur personalisasi memungkinkan 

pengguna menyesuaikan layout sesuai preferensi, 

sementara sistem alert visual memberikan feedback 

instan terhadap perubahan kondisi kesehatan, 

menciptakan ekosistem monitoring yang 

komprehensif dan user-friendly. 

 

 
Gambar 14. Mockup halaman dashboard 

 

4.2. Desain Antarmuka Mobile Halaman Metrik 

Kesehatan 
Mockup halaman metrik kesehatan 

memperlihatkan visualisasi akhir dari empat indikator 

utama, yaitu HRV, RHR, SpO₂, dan Sleep & 

Recovery. Desain disusun dengan warna dan elemen 

visual yang mendukung pembacaan status user, 

termasuk grafik metrik, zona kategori, dan 

rekomendasi aktivitas user. 
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Gambar 15. Mockup halaman metrik kesehatan 

 

4.3. Desain Antarmuka Mobile Halaman Saran 

Aktivitas 
 

 
Gambar 16. Mockup halaman saran aktivitas 

Mockup halaman saran aktivitas menampilkan 

tampilan visual akhir dari fitur-fitur pendukung seperti 

panduan pernapasan, pengingat hidrasi, aktivitas fisik 

ramah jantung, serta pengingat postur dan gerakan. 

 

4.4. Desain Antarmuka Tampilan Smartwatch 
Mockup antarmuka smartwatch menampilkan 

visual akhir dari alur interaksi pengguna yang dimulai 

dari proses koneksi ke aplikasi mobile melalui 

Bluetooth. Setelah terhubung, pengguna dapat 

mengakses lima metrik kesehatan utama, yaitu Detak 

Jantung, HRV, RHR, SpO₂, dan Sleep Time, melalui 

navigasi horizontal (swipe). 

 
Gambar 17. Mockup tampilan smartwatch 

 

4.5. Hasil Pengujian SUS Tampilan Mobile 

Berdasarkan hasil SUS dari 10 responden, 

diperoleh skor rata-rata 73.25, yang menunjukkan 

bahwa antarmuka mobile memiliki tingkat kegunaan 

yang baik. 

 

Tabel 1. Tabel hasil SUS tampilan mobile 
Skor 

Jumlah Nilai (Jumlah × 2.5) 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

5 1 5 1 5 1 5 1 1 5 32 80 

5 1 4 2 5 1 4 2 2 5 29 72.5 

4 1 4 1 5 2 5 2 1 4 29 72.5 

5 2 5 1 5 1 4 1 1 5 30 75 

5 2 4 1 4 1 4 2 2 5 28 70 

5 1 5 1 5 2 5 1 1 5 31 77.5 

4 2 5 2 4 2 4 1 1 4 27 67.5 

4 1 5 1 5 1 5 2 2 5 31 77.5 

5 2 4 2 5 2 5 2 1 4 28 70 

4 1 5 2 5 2 4 2 2 5 28 70 

Skor Rata Rata (Hasil Akhir) 73.25 

 

4.6. Hasil Pengujian SUS Tampilan Smartwatch 

Berdasarkan hasil SUS dari 10 responden, 

diperoleh skor rata-rata 69.75, yang mengindikasikan 

bahwa antarmuka smartwatch memiliki tingkat 

kegunaan yang cukup baik dan masih dapat 

ditingkatkan. 
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Tabel 2. Tabel hasil SUS tampilan smartwatch 
Skor 

Jumlah 
Nilai  

(Jumlah × 2.5) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

4 2 4 2 4 2 4 1 1 5 25 62.5 

5 1 4 2 5 1 4 2 2 5 29 72.5 

4 1 4 1 5 2 5 2 2 4 30 75 

4 2 5 2 5 2 4 1 1 5 27 67.5 

4 2 4 2 4 2 4 2 2 5 25 62.5 

5 1 4 1 5 2 5 2 2 5 30 75 

4 2 5 2 4 2 4 2 2 4 27 67.5 

4 1 4 1 5 1 4 2 2 4 30 75 

5 2 4 2 5 2 5 2 1 4 28 70 

4 1 5 2 5 2 4 2 2 5 28 70 

Skor Rata Rata (Hasil Akhir) 69.75 

 

4.7. Hasil Pengujian UEQ Tampilan Mobile 

Berdasarkan hasil UEQ dari 10 responden, 

diperoleh skor rata-rata yang tinggi pada keenam 

skala, dengan nilai tertinggi pada skala Dependability 

(2.60), yang menunjukkan bahwa antarmuka mobile 

memberikan pengalaman pengguna yang positif dan 

andal. 

 
Gambar 18. Diagram hasil UEQ tampilan mobile 

 

4.8. Hasil Pengujian UEQ Tampilan Smartwatch 

Berdasarkan hasil UEQ dari 10 responden, 

diperoleh skor rata-rata yang tinggi pada keenam 

skala, dengan nilai tertinggi pada skala Dependability 

(2.50), yang menunjukkan bahwa antarmuka 

smartwatch memberikan pengalaman pengguna yang 

positif dan andal. 

 

 
Gambar 19. Diagram hasil UEQ tampilan smartwatch 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil merancang antarmuka 

pengguna aplikasi monitoring kesehatan jantung yang 

terintegrasi dengan smartwatch menggunakan 

pendekatan User-Centered Design (UCD). Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa aplikasi versi mobile 

memperoleh skor SUS sebesar 73,25 dan versi 

smartwatch sebesar 69,75, keduanya berada dalam 

kategori “acceptable” dengan tingkat kegunaan yang 

baik. Pengujian UEQ juga menunjukkan hasil positif, 

dengan skor tertinggi pada dimensi Dependability 

yaitu 2,60 (mobile) dan 2,50 (smartwatch), yang 

termasuk kategori excellent. Temuan ini menunjukkan 

bahwa antarmuka yang dikembangkan mampu 

memberikan pengalaman pengguna yang positif, 

intuitif, dan informatif. Untuk pengembangan 

selanjutnya, disarankan dilakukan iterasi desain 

berdasarkan masukan pengguna dengan fokus pada 

perbaikan navigasi dan keterbacaan teks, khususnya 

untuk perangkat berlayar kecil seperti smartwatch, 

serta memperhatikan aspek aksesibilitas agar lebih 

inklusif. 
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