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Abstract: Physical activity monitoring is an important aspect of maintaining health and fitness. With
increasing awareness of the importance of a healthy lifestyle, many people are trying to be more
physically active. Although many health apps offer physical activity monitoring features, not all
apps are designed with user comfort and needs in mind. This study aims to design and evaluate a
prototype of a mobile-based health app user interface that emphasizes comfort in physical activity
monitoring, using a User-Centered Design (UCD) approach. This approach places the user at the
center of the entire design process, ensuring that the design aligns with users' actual preferences
and needs. The research methodology includes stages of understanding the user context, identifying
user needs, designing the interface (wireframes and user flow), and evaluating the design through
A/B testing conducted internally or preliminarily, without involving external respondents. The
results of the study indicate that design version B is superior to version A in terms of ease of use
and user engagement, as evidenced by a 67.86% increase in interaction and a 71.43% increase in
feature usage, based on quantitative metrics such as task completion count and average interaction
time measured through internal task scenario simulations. Version B features a more modern
appearance and simple, clear navigation. These findings underscore the importance of applying
UCD principles in the development of effective and efficient health application interfaces. A better
design can encourage user engagement in monitoring physical activity. The application, once
designed, not only meets current user needs but also has a strong foundation for future
development requirements.

Keywords: User-Centered Design, Health Application, User Interface, Physical Activity, A/B
Testing.

Abstrak: Pemantauan aktivitas fisik merupakan salah satu aspek penting dalam menjaga kesehatan
dan kebugaran. Dengan meningkatnya kesadaran akan pentingnya gaya hidup sehat, banyak orang
berusaha untuk lebih aktif secara fisik. Meskipun banyak aplikasi kesehatan yang menawarkan
fitur pemantauan aktivitas fisik, tidak semua aplikasi dirancang dengan mempertimbangkan
kenyamanan dan kebutuhan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengevaluasi prototipe antarmuka pengguna aplikasi kesehatan berbasis mobile yang
menekankan pada kenyamanan dalam pemantauan aktivitas fisik, dengan menerapkan
pendekatan User-Centered Design (UCD). Pendekatan ini menempatkan pengguna sebagai fokus
utama dalam seluruh proses perancangan, sehingga hasil desain dapat sesuai dengan preferensi
dan kebutuhan aktual pengguna. Metode penelitian mencakup tahapan pemahaman konteks
pengguna, identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan desain (wireframe dan user flow), serta
evaluasi desain melalui A/B testing yang dilakukan secara internal atau bersifat preliminer, tanpa
melibatkan responden eksternal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa versi desain B lebih unggul
dibandingkan versi A dalam hal kemudahan penggunaan dan keterlibatan pengguna, yang
ditunjukkan oleh peningkatan interaksi sebesar 67,86% dan penggunaan fitur sebesar 71,43%,
berdasarkan metrik kuantitatif berupa task completion count dan average interaction time yang
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diukur melalui simulasi skenario tugas internal. Versi B menunjukkan tampilan yang lebih modern
dan kemudahan navigasi yang sederhana dan jelas. Temuan ini menegaskan pentingnya penerapan
prinsip-prinsip UCD dalam pengembangan antarmuka aplikasi kesehatan yang efektif dan efisien.
Desain yang lebih baik, aplikasi dapat mendorong keterlibatan pengguna dalam pemantauan
aktivitas fisik. Dengan Aplikasi yang telah dirancang tidak hanya dapat memenuhi keperluan
pengguna saat ini, namun juga memiliki fondasi pengembangan yang kuat untuk kebutuhan di
masa yang akan datang.

Kata kunci: User-Centered Design, Aplikasi Kesehatan, Antarmuka Pengguna, Aktivitas Fisik, A/B
Testing.

1. Pendahuluan

Pemantauan aktivitas fisik merupakan salah satu aspek penting dalam menjaga
kesehatan dan kebugaran. Dengan meningkatnya kesadaran akan pentingnya gaya hidup
sehat, banyak orang berusaha untuk lebih aktif secara fisik. Aktivitas fisik dapat
meningkatkan fungsi kognitif, mengurangi stres, meningkatkan kualitas tidur, dan
mengurangi risiko penyakit. Di sinilah peran aplikasi kesehatan berbasis mobile menjadi
sangat signifikan, karena aplikasi ini dapat memberikan kemudahan dalam mencatat,
memantau, dan menganalisis aktivitas fisik sehari-hari. Pada aplikasi ini memiliki fitur-
fitur pemantauan seperti langkah harian, pencatatan aktivitas fisik, pencatatan makanan,
dan sistem notifikasi, yang semuanya dirancang menggunakan pendekatan User-
Centered Design dan evaluasi desain dengan A/B testing untuk menghasilkan antarmuka
yang mudah digunakan. Namun, banyak aplikasi kesehatan yang menawarkan fitur
pemantauan aktivitas fisik, tidak semua aplikasi dirancang dengan mempertimbangkan
kenyamanan dan kebutuhan pengguna. Desain Aplikasi yang rumit atau tidak mudah
dipahami oleh pengguna dapat menghambat dalam memanfaatkan aplikasi secara
maksimal [1]. Hal ini karena pengguna akan kesulitan dalam menemukan fitur yang
dibutuhkan, dan berinteraksi dengan aplikasi [2]. Desain antarmuka pengguna atau User
Interface (UI) yang baik seharusnya mudah digunakan, intuitif, dan menyenangkan
secara visual, sehingga pengguna dapat dengan mudah dan efisien menyelesaikan tugas
yang mereka inginkan [3].

Permasalahan utama yang dihadapi oleh pengguna dalam memanfaatkan aplikasi
kesehatan berbasis mobile, khususnya dalam konteks pemantauan aktivitas fisik adalah
ketidaksesuaian antara kebutuhan pengguna dengan desain antarmuka yang tersedia.
bagaimana merancang antarmuka pengguna yang tidak hanya fungsional, tetapi juga
nyaman, dan efektif dalam mendukung pemantauan aktivitas fisik. Ketidakpuasan
terhadap antarmuka pengguna yang rumit dapat mengurangi minat pengguna untuk
memanfaatkan aplikasi secara maksimal [4]. Oleh karena itu, agar aplikasi yang
dikembangkan dapat memenuhi harapan pengguna, sangat penting untuk melakukan
analisis menyeluruh terhadap kebutuhan dan preferensi pengguna.

Pendekatan User-Centered Design (UCD) merupakan metode perancangan yang
berfokus pada pemenuhan kebutuhan dan kepuasan pengguna di setiap tahap
pengembangan sistem [5], [6]. metode ini melibatkan pengguna dalam setiap langkah,
dari identifikasi kebutuhan hingga perancangan dan evaluasi. Dengan cara ini,
pengembang dapat mengumpulkan umpan balik langsung dari pengguna tentang fitur
apa yang dianggap penting dan masalah apa yang mereka temui saat menggunakan
aplikasi.

Studi menunjukkan bahwa desain antarmuka pengguna yang baik sangat penting
untuk aplikasi mobile, terutama untuk aplikasi yang berkaitan dengan kesehatan. Dalam
lima tahun terakhir, penelitian di Indonesia menunjukkan bahwa pendekatan User-
Centered Design dapat meningkatkan kualitas desain antarmuka aplikasi. Aplikasi
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Hidup Sehat berbasis mobile yang dirancang oleh Rusydi dan Nuryasin [7] menggunakan
pendekatan design thinking yang merupakan bagian dari UCD. Hasilnya menunjukkan
bahwa memantau kesehatan pengguna lebih efektif. Selanjutnya, Setiawan, dkk. [8]
mengembangkan sebuah aplikasi home care dengan pendekatan User-Centered Design
yang menghasilkan antarmuka mudah digunakan dan mampu meningkatkan
kenyamanan serta efisiensi pengguna dalam mengakses layanan kesehatan. Dengan
mengacu pada temuan ini, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan antarmuka
pengguna untuk aplikasi kesehatan mobile yang berfokus pada kenyamanan dan
efektivitas pemantauan aktivitas fisik. Dengan demikian, aplikasi ini akan membantu
orang mengembangkan gaya hidup sehat yang berkelanjutan.

Diharapkan bahwa manfaat penelitian ini akan memberikan kontribusi signifikan
untuk pengembangan aplikasi kesehatan yang lebih berfokus pada pengguna. Penelitian
ini dapat membantu mengembangkan solusi teknologi yang lebih efektif dalam
mendukung kesehatan masyarakat dengan membuat aplikasi yang lebih mudah
digunakan dan lebih responsif terhadap kebutuhan Penelitian ini juga diharapkan dapat
membantu pengembang aplikasi mobile lainnya membuat antarmuka pengguna yang
lebih ramah untuk pengguna.

2. Metodologi Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan User-Centered Design yang
berfokus pada kebutuhan dan kenyamanan pengguna saat membuat antarmuka aplikasi.
User-Centered Design adalah proses desain aplikasi yang dilakukan secara iteratif dan
mengutamakan kebutuhan dan keinginan pengguna untuk membuat solusi yang nyaman
bagi pengguna [9].

2.1. Pemahaman Konteks Pengguna

Tahapan awal penelitian dimulai dengan pemahaman konteks pengguna untuk
memahami teori-teori yang relevan, termasuk prinsip-prinsip desain antarmuka dan
penerapan User Centered Design (UCD) dalam konteks aplikasi mobile [10]. Tahap ini
bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengguna secara menyeluruh agar rancangan
sistem dapat disesuaikan dengan tujuan dan preferensi pengguna akhir.

2.2. Identifikasi Kebutuhan Pengguna

Identifikasi Kebutuhan Pengguna adalah tahap penting dalam User Centered Design
untuk menciptakan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan keinginan pengguna [11].
Proses ini melibatkan analisis mendalam mengenai karakteristik pengguna, tujuan yang
ingin dicapai, serta konteks dimana aplikasi akan digunakan. Pendekatan ini bertujuan
untuk memahami secara komprehensif interaksi antara pengguna dan aplikasi, sehingga
dapat diidentifikasi kebutuhan dan preferensi yang spesifik.

2.3. Perancangan Desain

Tahapan ini mencakup perancangan wireframe dan flow user sebagai representasi
awal dari desain aplikasi. Wireframe adalah sebuah kerangka untuk menata suatu item
di laman website atau aplikasi [12]. wireframe berperan sebagai low-fidelity prototype
untuk memahami alur navigasi, dan interaksi pengguna sebelum dilakukan
pengembangan desain lebih lanjut. Pada desain wireframe dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Desain Wireframe

User flow merupakan gambaran visual yang menggambarkan jalur yang dilalui
pengguna dalam sebuah aplikasi untuk mencapai tujuan tertentu, seperti mendaftar
akun, memantau aktivitas fisik, atau melihat riwayat aktivitas fisik. Dalam perancangan
aplikasi, user flow digunakan untuk memahami dan merancang pengalaman pengguna
yang efisien [13]. Dengan menyusun alur langkah demi langkah, user flow membantu
memastikan bahwa informasi dan fitur disajikan pada waktu dan tempat yang tepat,
sehingga pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan mudah dan tanpa hambatan.
Alur user flow dapat dilihat pada Gambar 2.

Mulai
Masuk ‘ Daftar
Menpaktifkan dan
menanaktifkan K X
Notifikasi verifikasi Isi Formulir
] Pendafllaran
» Mengganti kata
sand —  Pengaturan Masukan akun Lihat Aktivitas Terbaru
» Keluar dari akun dan Kata sandi Pencatatan
\\ e Aktivitas Fisik
Mendaoatkan Notifikasi . T Input Aktivitas
Notitikasi atau | ata ) Halaman ’
citah Y Utama
Pemberitanuan Pemberitahuan /

Input Makanzan

Membuat Target
Harian
Lihat Kalori yang
dikeluarkan
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Makanan

Iihar racaran
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Gambar 2. Diagram User Flow aplikasi

Prototipe ini dikembangkan dan dievaluasi berdasarkan prinsip-prinsip desain
antarmuka yang telah ditetapkan. Evaluasi dilakukan terhadap berbagai aspek desain,
termasuk navigasi, konsistensi antarmuka, keterbacaan, dan kemudahan interaksi,
berdasarkan pengalaman pribadi dan prinsip-prinsip desain yang telah ditetapkan.

2.4. Evaluasi Desain

Dalam evaluasi desain menggunakan pendekatan User Centered Design, A/B testing
dapat menjadi metode untuk membandingkan dua atau lebih variasi desain untuk
melihat desain mana yang lebih efektif dalam mencapai tujuan tertentu. A/B testing
membantu menentukan versi desain yang menghasilkan hasil terbaik, seperti
peningkatan pengalaman pengguna [14]. Pengujian ini bersifat internal atau preliminer,



JTIM 2025, Vol. 7, No. 4

725

tanpa melibatkan responden eksternal, dan difokuskan pada analisis kinerja antarmuka
berdasarkan skenario penggunaan yang telah ditentukan. Tujuan evaluasi desain untuk
mengumpulkan data dan umpan balik yang akan digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan prototipe sebelum mencapai tahap akhir pengembangan. Pada
Gambar 3 Menggambarkan alur proses A/B testing, mulai dari membuat dua versi desain
hingga analisis hasil dan perbaikan.

l Mulai l

Membuat Dua Melakukan Pengupan Mengumpulkan Analisis Hasil dan
Vers: Desain Kedua Versi Data Perbaikan

' selesai '

Gambar 3. Alur proses A/B Testing
2.5. Analisis Hasil

Setelah tahap evaluasi selesai, langkah berikutnya adalah melakukan analisis untuk
menentukan manfaat dan kekurangan desain yang dibuat. Data yang diperoleh dari
pengujian prototipe dikumpulkan dan diproses melalui metrik penggunaan aplikasi
dalam proses analisis [15], [16]. Tingkat kepuasan pengguna, kemudahan navigasi, dan
efektivitas fitur aplikasi adalah contoh data yang dikumpulkan. Hasil analisis
memberikan gambaran yang lengkap tentang efektivitas aplikasi dan kemudahan
penggunaan.

3. Hasil dan Pembahasan

Proses perancangan dimulai dari analisis konteks pengguna dan identifikasi
kebutuhan. Identifikasi kebutuhan pengguna ini dilakukan berdasarkan observasi
terhadap perilaku pengguna dan analisis aktivitas fisik yang umum dilakukan oleh
pengguna. Hasil dari proses ini menghasilkan daftar fitur penting untuk mendukung
aktivitas pemantauan kesehatan secara mandiri. Fitur-fitur tersebut meliputi langkah
harian, pencatatan aktivitas fisik, pencatatan makanan, dan sistem notifikasi. Ringkasan
kebutuhan pengguna terhadap fitur-fitur tersebut ditampilkan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Identifikasi kebutuhan pengguna.

Fitur Tujuan

Langkah harian Memantau jumlah langkah harian untuk mendorong aktivitas
fisik pengguna.

Input target langkah harian Memberikan pengguna untuk menetapkan jumlah langkah yang
ingin dicapai setiap hari.

Pencatatan aktivitas fisik Mencatat jenis aktivitas, durasi, dan intensitas aktivitas fisik
pengguna.

Daftar aktivitas terbaru Menampilkan aktivitas yang baru dicatat untuk akses cepat dan
pemantauan.

Pencatatan makanan Memantau asupan kalori dengan mencatat makanan yang
dikonsumsi.

Daftar makanan Menampilkan makanan yang dicatat oleh pengguna

Pencarian makanan Memudahkan pencarian makanan dari database untuk

mempercepat pencatatan.
Notifikasi atau Pemberitahuan =~ Mengingatkan pengguna untuk mencatat data atau melakukan
langkah harian
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Fitur Tujuan
Pengaturan Memberikan kontrol penuh kepada pengguna untuk
menyesuaikan preferensi penggunaan aplikasi.

Peneliti mengembangkan prototipe dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip
desain antarmuka yang mudah dipahami dan dapat diakses oleh pengguna dengan
berbagai tingkat literasi teknologi. Desain prototipe juga memperhitungkan aspek
skalabilitas. Antarmuka dirancang untuk menampilkan dan menyimpan informasi
kesehatan pengguna secara jelas, responsif, dan efektif. Prototipe ini juga dirancang agar
kompatibel dengan sistem operasi mobile yang umum digunakan, seperti Android dan
i0S, untuk memastikan fleksibilitas dalam pengembangan. Berikut merupakan
penjelasan dari setiap tampilan halaman dalam aplikasi.

Pemantauan
Aktivitas Fisk

Gambar 4. Halaman Awal Gambar 5. Halaman Masuk

Halaman awal merupakan layar pertama yang dilihat saat membuka aplikasi. Desain
yang sederhana dengan dua tombol utama, yaitu Masuk dan Daftar, yang mengarahkan
pengguna ke halaman masuk atau pendaftaran. Tujuannya adalah memudahkan
pengguna memilih langkah selanjutnya tanpa hambatan navigasi, serta memberikan
kesan awal yang sederhana dan ramah pengguna.

Pada halaman masuk digunakan untuk mengautentikasi pengguna yang telah
terdaftar. Pengguna diminta memasukkan nama pengguna dan kata sandi, kemudian
menekan tombol “Masuk” untuk melanjutkan ke halaman utama. Terdapat tombol
“Tutup” di pojok kiri atas yang memungkinkan pengguna membatalkan proses login dan
kembali ke tampilan awal.

Pemantauan
Aktivitas Fisk

Pemantauan

Axtivitas Fisk

Gambar 6. Halaman Daftar Gambar 7. Halaman Verifikasi

Pada halaman daftar ditujukan bagi pengguna baru yang ingin membuat akun.
Formulir terdiri dari input nama pengguna, email, kata sandi, dan konfirmasi kata sandi.
Setelah seluruh data diisi dengan lengkap, pengguna dapat menekan tombol "Daftar"
untuk melanjutkan proses pendaftaran.
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Halaman verifikasi ditampilkan setelah pengguna melakukan proses pendaftaran
atau login menggunakan email. Pengguna diminta memasukkan kode verifikasi (OTP)
yang dikirimkan melalui email untuk melanjutkan proses autentikasi. Desainnya
sederhana, dengan input kode terpisah, tombol “Verifikasi” yang aktif saat semua kolom
terisi dan tombol “Kirim Ulang Kode” untuk mengirim ulang kode verifikasi.

Gambar 8. Halaman Utama Gambar 9. Halaman Langkah harian

Halaman utama berfungsi sebagai pusat navigasi yang mengintegrasikan berbagai
fitur utama aplikasi. Antarmuka dirancang dengan tampilan visual yang ringkas,
menampilkan tiga widget interaktif yang dapat diklik pengguna untuk mengakses
halaman tertentu. Widget Langkah Harian berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke
halaman Langkah Harian, di mana pengguna dapat memantau jumlah langkah yang
telah diambil serta menetapkan target harian yang ingin dicapai. Widget Ringkasan
Aktivitas Fisik terintegrasi dengan halaman Pencatatan Aktivitas Fisik, yang
memungkinkan pengguna untuk mencatat dan memantau berbagai aktivitas fisik yang
dilakukan. Selain itu, widget Kalori Masuk dan Keluar mengarahkan pengguna ke
halaman Pencatatan Makanan, yang dirancang untuk memfasilitasi pelacakan asupan
kalori dan pengeluaran kalori secara efisien. Keseluruhan sistem ini bertujuan untuk
meningkatkan kesadaran pengguna terhadap aktivitas fisik dan pengelolaan kalori, yang
merupakan komponen penting dalam menjaga kesehatan dan kebugaran.

Pada halaman langkah harian menunjukkan jumlah langkah yang telah ditempuh
dan jumlah kalori yang telah terbakar oleh pengguna selama satu hari. Selain itu, fitur
input target langkah harian memungkinkan pengguna menetapkan dan memantau
jumlah aktivitas fisik yang dilakukan. Antarmuka ini dilengkapi dengan tombol kembali,
yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna kembali ke halaman utama.

Gambar 10. Halaman Pencatatan Aktivitas Gambar 11. Halaman Pencatatan Makanan
fisik
Halaman pencatatan aktivitas fisik dirancang untuk mendukung pencatatan
aktivitas fisik harian pengguna secara sistematis. Antarmuka memiliki formulir input
untuk jenis aktivitas, durasi, dan intensitas yang memungkinkan pencatatan aktivitas
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yang terstruktur. Selain itu, ada juga daftar aktivitas terbaru untuk memberikan umpan
balik secara real-time kepada pengguna mengenai histori aktivitas mereka. Pada
perancangan halaman ini, aspek keterpahaman dan kemudahan navigasi menjadi
prioritas utama untuk meningkatkan efisiensi pengguna.

Pengguna dapat dengan mudah mencatat asupan makanan di halaman pencatatan
makanan. Dengan fitur input makanan dan pencarian, pengguna dapat dengan mudah
menemukan dan mencatat makanan yang mereka konsumsi. Antarmuka ini mendukung
pemantauan nutrisi harian yang mudah dan informatif. Selain itu, jumlah kalori yang
dikonsumsi dan pengeluaran kalori akan dihitung secara otomatis saat pengguna
melakukan aktivitas fisik, sehingga memberikan gambaran yang lebih akurat mengenai
keseimbangan kalori.

Gambar 12. Halaman Notifikasi Gambar 13. Halaman Pengaturan

Halaman notifikasi menampilkan daftar notifikasi atau pemberitahuan yang
dikirimkan oleh aplikasi yang berkaitan dengan aktivitas fisik dan kesehatan pengguna.
Dengan desain yang sederhana dan mudah dibaca, aplikasi memungkinkan pengguna
untuk meninjau dan menindaklanjuti informasi penting dengan cepat.

Halaman pengaturan memberikan akses kepada pengguna untuk mengelola
preferensi aplikasi, dengan mengaktifkan atau menonaktifkan notifikasi, dan mengganti
Kata sandi. Di bagian bawah terdapat tombol “Keluar” untuk mengakhiri sesi dan
kembali ke halaman awal.

Pengujian dengan metode A/B testing, dimana dua versi prototipe antarmuka (versi
A dan B) dibandingkan dalam skenario penggunaan. Pengujian ini tidak melibatkan
pengguna secara langsung, maka sebagai bentuk validasi tambahan, prototipe
dibandingkan secara konseptual dengan beberapa aplikasi yang sudah ada di pasaran.
Selama Pengujian, Data yang dikumpulkan mencakup dua metrik, yaitu jumlah
penggunaan fitur, yang mengukur seberapa sering fitur digunakan selama simulasi dan
rata-rata durasi interaksi, yaitu waktu yang dihabiskan saat menggunakan fitur tersebut.
Hasil Pengujian menunjukkan bahwa fitur pencatatan aktivitas fisik versi B digunakan
lebih banyak daripada versi A, dengan peningkatan sebesar 71,43%. Versi B memiliki fitur
pemantauan kesehatan dengan grafik tren yang meningkatkan waktu interaksi hingga
67,86%. Rangkuman hasil pengujian A/B testing ini ditampilkan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil A/B Testing

Aspek yang Dievaluasi Versi A Versi B

Jumlah penggunaan Fitur 7 kali 12 kali (71,43%)

Durasi interaksi 1 menit 24 detik 2 menit 21 detik (67,86%)

Visualisasi data Tersedia dan Tampilan grafik Tersedia dan Tampilan grafik
yang menarik yang menarik

Kemudahan navigasi Navigasi sederhana dan jelas Navigasi sederhana dan jelas

Tampilan Tampilan yang sederhana Tampilan modern, sederhana

dan bersih
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Hasil evaluasi ini menunjukkan bahwa pendekatan UCD mampu menghasilkan
desain yang relevan, adaptif, dan ramah pengguna. Hasil perancangan juga
mencerminkan pentingnya iterasi berbasis data sebagai bagian dari proses desain yang
berkelanjutan. Metode uji A/B telah terbukti efektif dalam meningkatkan antarmuka
dengan melakukan perbandingan langsung yang didasarkan pada indikator penggunaan,
yang kemudian dapat diterapkan untuk memperbaiki keputusan desain. Oleh karena itu,
aplikasi yang telah dirancang tidak hanya dapat memenuhi keperluan pengguna saat ini,
namun juga memiliki fondasi pengembangan yang kuat melalui skalabilitas fitur serta
kompatibilitas dengan sistem operasi mobile yang umum digunakan, sehingga
memungkinkan pengembangan lebih lanjut untuk kebutuhan di masa yang akan datang.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan prototipe aplikasi kesehatan berbasis ponsel yang
menggunakan pendekatan user-centered design (UCD). Aplikasi ini memungkinkan
pencatatan aktivitas fisik, asupan makanan, pemantauan parameter kesehatan, serta
perencanaan latihan. Perancangan dilakukan secara sistematis, dimulai dengan
memahami konteks pengguna , identifikasi kebutuhan, hingga pembuatan wireframe,
user flow, dan prototype high-fidelity.

Menurut evaluasi dengan metode A/B, antarmuka versi B memiliki pengalaman
pengguna yang lebih baik, yang ditunjukkan oleh peningkatan interaksi dan kemudahan
penggunaan. Hasil ini menunjukkan bahwa iterasi desain berbasis data sangat penting
untuk membuat antarmuka yang baik. Pengujian ini bersifat internal dan terbatas, maka
disarankan agar penelitian selanjutnya melakukan uji lapangan secara langsung dengan
melibatkan pengguna nyata untuk memperoleh hasil yang lebih representatif dan
mendalam.

Secara keseluruhan, menggunakan UCD saat mengembangkan aplikasi ini
membantu relevansi fitur dan efisiensi interaksi pengguna. Meskipun pengujian
dilakukan secara internal tanpa keterlibatan pengguna secara langsung, hasilnya
memberikan gambaran awal terhadap efektivitas desain yang dibuat. Untuk
mendapatkan umpan balik lebih lanjut, prototipe ini dapat dikembangkan lebih jauh
dengan melibatkan pengguna secara langsung untuk menilai kemudahan penggunaan.

Ucapan Terima Kasih: Penulis berterima kasih kepada pembimbing kami yang telah memberikan
bimbingan dan saran berharga selama proses penyusunan penelitian ini. Selain itu, kami
mengucapkan terima kasih kepada semua orang yang telah membantu penelitian ini berjalan lancar
dan selesai, baik secara langsung maupun tidak langsung.
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