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ABSTRAK

Aplikasi kesehatan memungkinkan interaksi antara pengguna dengan dokter ataupun 
lembaga kesehatan. Salah satu aplikasi kesehatan populer di Indonesia adalah 
SATUSEHAT Mobile di bawah naungan Kemenkes RI. Meskipun banyak digunakan, 
aplikasi ini memiliki rating terendah dibandingkan dengan aplikasi kesehatan lain di 
Google Play Store dan App Store, hal ini menunjukkan adanya permasalahan yang 
mempengaruhi kepuasan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
masalah desain UI pada aplikasi SATUSEHAT Mobile menggunakan metode Heuristic 
Evaluation (HE) yang juga merupakan penelitian terapan (applied research) dengan 
pendekatan kuantitatif dan kualitatif (mixed methods). Data Primer diperoleh melalui 
observasi, dokumentasi, survei kuesioner kepada 200 pengguna dan wawancara dengan 
2 praktisi UI/UX. Analisis dilakukan menggunakan empat prinsip HE oleh Nielsen 
(1994) yakni: Visibility of System Status, Match Between System and Real World, 
Consistency and Standards, serta Aesthetic and Minimalist Design. Hasil dari penelitian 
menunjukkan bahwa desain UI aplikasi sudah dianggap menarik dan profesional oleh 
mayoritas responden. Evaluasi juga menunjukkan bahwa aplikasi dinilai berhasil dalam 
beberapa prinsip HE, tetapi memang memerlukan perbaikan minor pada beberapa area. 
Temuan ini menegaskan pentingnya desain UI yang efektif dalam meningkatkan 
kepuasan pengguna dan kinerja aplikasi secara keseluruhan. Dengan demikian, desain 
UI yang baik memegang peran krusial dalam pengembangan aplikasi yang user-friendly 
dan efektif.

Kata kunci:   Heuristic Evaluation (HE), User Interface (UI) Design, SATUSEHAT 
Mobile
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ABSTRACT

Health applications enable interaction between users and healthcare providers. One 
popular health app in Indonesia is SATUSEHAT Mobile, under the Ministry of Health 
(Kemenkes RI). Despite its widespread use, it has the lowest rating among health apps 
on the Google Play Store and App Store, indicating user satisfaction issues. This study 
analyzes UI design issues in SATUSEHAT Mobile using the Heuristic Evaluation (HE) 
method, an applied research approach with mixed methods. Primary data were 
collected through observation, documentation, questionnaires from 200 users, and 
interviews with 2 UI/UX practitioners. The analysis was based on four HE principles by 
Nielsen (1994): Visibility of System Status, Match Between System and Real World, 
Consistency and Standards, and Aesthetic and Minimalist Design. Results show that the 
app's UI design is considered attractive and professional by most respondents. The 
evaluation indicates that the app successfully meets several HE principles but requires 
minor improvements in certain areas. These findings highlight the importance of 
effective UI design in enhancing user satisfaction and overall application performance. 
Thus, good UI design is crucial in developing user-friendly and effective applications.

Keyword:   Heuristic Evaluation (HE), User Interface (UI) Design, SATUSEHAT Mobile
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar Google Sheets Tabulasi Data dari Hasil Survei Kuesioner

Tautan Akses Google Sheets [View Access]: 
https://bit.ly/Sheets-Tabulasi-TADKV-DodikSetiono

Gambar. Tangkapan Layar Tampilan Lembar Google Sheets Tabulasi Data
(Sumber: Dodik Setiono, 2024)

240

https://bit.ly/Sheets-Tabulasi-TADKV-DodikSetiono


Lampiran 2.  Materi Wawancara

1. Panduan Wawancara

Variable Sub Aspek Indikator Pertanyaan

User 
Interface

Desain 
Brand 
Kemenke
s RI

Desain aplikasi SATUSEHAT Mobile 
terlihat menarik dan profesional

Bagaimana pendapat Anda tentang 
tampilan desain aplikasi SATUSEHAT 
Mobile? Apakah Anda merasa terkesan 
dengan keindahannya dan kesan 
profesionalnya?

Desain aplikasi SATUSEHAT Mobile 
mencerminkan brand Kemenkes RI

Menurut Anda, apakah desain aplikasi 
SATUSEHAT Mobile mampu 
mencerminkan identitas dan nilai-nilai 
dari Kementerian Kesehatan RI?

Tampilan desain aplikasi 
SATUSEHAT Mobile sudah sesuai 
dengan persona aplikasi kesehatan

Dari perspektif penggunaan, apakah 
Anda merasa bahwa tampilan desain 
aplikasi SATUSEHAT Mobile sudah 
sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 
dari pengguna aplikasi kesehatan?

User 
Interface 
Design

Warna yang digunakan pada aplikasi 
SATUSEHAT Mobile nyaman dilihat

Bagaimana pendapat Anda mengenai 
penggunaan warna dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah 
warna-warna yang dipilih membuat 
Anda merasa nyaman saat 
menggunakannya?

Tipografi yang digunakan pada 
aplikasi SATUSEHAT Mobile mudah 
dibaca

Menurut Anda, seberapa mudah 
membaca teks yang digunakan dalam 
aplikasi SATUSEHAT Mobile? Apakah 
tipografi yang digunakan mempermudah 
pemahaman informasi?

Tata letak elemen desain pada 
aplikasi SATUSEHAT mudah 
dipahami

Bagaimana tanggapan Anda terhadap 
tata letak elemen desain dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda 
merasa bahwa tata letaknya mudah 
dipahami dan mengarahkan Anda 
dengan baik?

Navigasi antar Menu di aplikasi 
SATUSEHAT Mobile mudah 
digunakan

Bagaimana pengalaman Anda dalam 
menggunakan navigasi antar menu di 
aplikasi SATUSEHAT Mobile? Apakah 
Anda menemukan navigasinya mudah 
digunakan dan intuitif?

Ikon-ikon Fitur yang digunakan pada 
aplikasi SATUSEHAT Mobile mudah 
dimengerti

Apakah Anda merasa bahwa ikon-ikon 
fitur yang digunakan dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile dapat dimengerti 
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dengan mudah? Bagaimana pendapat 
Anda mengenai kemudahan memahami 
fungsi dari setiap ikon?

Ikon Set yang digunakan pada 
aplikasi SATUSEHAT Mobile mudah 
dimengerti

Bagaimana pendapat Anda tentang 
penggunaan ikon set dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah 
ikon-ikon tersebut mudah dimengerti 
dan konsisten?

Ilustrasi yang digunakan pada 
aplikasi SATUSEHAT Mobile mudah 
dimengerti dan mewakili informasi 
yang disampaikan

Menurut Anda, seberapa jelas dan 
mudah dimengerti ilustrasi yang 
digunakan dalam aplikasi SATUSEHAT 
Mobile? Apakah ilustrasi tersebut 
berhasil menyampaikan informasi 
dengan baik?

Animasi dan transisi pada aplikasi 
SATUSEHAT Mobile terasa halus 
dan natural

Bagaimana pendapat Anda mengenai 
penggunaan animasi dan transisi dalam 
aplikasi SATUSEHAT Mobile? Apakah 
Anda merasa bahwa animasinya halus 
dan alami, ataukah terlalu mencolok dan 
mengganggu?

Heuristic 
Evaluatio
n

Visibility 
of System 
Status

Setiap layar dalam aplikasi memiliki 
judul atau keterangan yang jelas 
tentang fungsi halaman tersebut.

Bagaimana pendapat Anda mengenai 
kejelasan desain setiap layar dalam 
aplikasi, apakah judul dan statusnya 
mudah dipahami?Pada formulir yang membutuhkan 

pengisian data dalam beberapa 
halaman, setiap halaman memiliki 
judul unik yang menunjukkan 
hubungannya dengan halaman lain.
Ikon-ikon yang terdapat dalam 
aplikasi memiliki desain dan 
penggunaan yang konsisten.

Menurut Anda, seberapa konsisten dan 
jelasnya desain ikon dalam aplikasi? 
Apakah Anda merasa bahwa status dari 
setiap ikon dapat dengan mudah 
dipahami?

Status saat ini dari suatu ikon 
ditunjukkan dengan jelas.
Instruksi, petunjuk, dan pesan 
kesalahan muncul di tempat yang 
sama pada aplikasi.

Bagaimana tanggapan Anda terhadap 
desain instruksi, petunjuk, pesan 
kesalahan, dan umpan balik dalam 
aplikasi? Apakah visualnya cukup jelas 
dan membantu?

Ada semacam umpan balik dari 
aplikasi untuk setiap tindakan penting 
yang Anda lakukan.
Ada petunjuk visual yang 
menunjukkan elemen atau pilihan 
mana yang dapat Anda pilih.
Jika beberapa pilihan dapat dipilih, 
ada petunjuk visual yang 
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menunjukkan pilihan mana yang 
sudah Anda pilih.
Ada umpan balik visual saat objek 
dipilih atau dipindahkan.
Jika ada penundaan yang terlihat 
dalam waktu respons aplikasi, Anda 
diberi tahu tentang kemajuan sistem.

Apakah Anda merasa bahwa desain 
yang mengkomunikasikan penundaan 
sistem dalam aplikasi sudah 
tersampaikan dengan jelas? Bagaimana 
cara Anda mengevaluasi kejelasannya?

Match 
Between 
System 
and the 
Real 
World

Bahasa yang digunakan dalam 
aplikasi mudah saya mengerti.

Menurut Anda, seberapa baik desain 
bahasa, informasi, ikon, dan warna 
dalam aplikasi ini dapat dikenali dan 
familier sesuai dengan budaya dan 
kebiasaan yang umum?

Informasi pada setiap layar aplikasi 
disusun dengan rapi dan mudah 
dipahami.
Icon-icon pada aplikasi mudah 
dikenali (familiar) dan sesuai dengan 
fungsinya.
Bentuk icon yang digunakan sebagai 
petunjuk visual sesuai dengan 
kebiasaan dan budaya yang berlaku.
Warna yang dipilih pada aplikasi 
sesuai dengan pemahaman umum 
tentang warna.
Urutan menu pada aplikasi terasa 
wajar dan sesuai dengan kebiasaan 
saya.

Bagaimana pendapat Anda tentang 
tatanan atau urutan menu, instruksi, dan 
tombol dalam aplikasi ini? Apakah 
Anda merasa bahwa desainnya wajar 
dan sesuai dengan kebiasaan pengguna?

Instruksi dan pesan yang muncul di 
aplikasi mudah dipahami dan diikuti.
Nama-nama tombol pada aplikasi 
jelas dan menunjukkan fungsinya 
dengan baik.

Consisten
cy and 
Standards

Tampilan antar layar dalam aplikasi 
terlihat konsisten dan terorganisir 
dengan baik.

Bagaimana pendapat Anda mengenai 
konsistensi dan keterorganisasian desain 
tampilan layar dalam aplikasi ini?

Setiap icon pada aplikasi memiliki 
label penjelasan.

Menurut Anda, seberapa konsisten dan 
jelasnya desain icon, status, judul, dan 
gestur dalam aplikasi ini?Ada penanda yang jelas untuk 

menunjukkan jendela (halaman) yang 
sedang aktif.
Setiap halaman dalam aplikasi 
memiliki judul.
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Aplikasi memungkinkan Anda untuk 
menggulung layar ke atas/bawah dan 
ke samping/kiri-kanan bila 
diperlukan.
Susunan menu pada aplikasi terasa 
wajar dan memudahkan Anda dalam 
menemukan fitur yang dibutuhkan.

Bagaimana tanggapan Anda terhadap 
tatanan menu dalam aplikasi ini? 
Apakah Anda merasa bahwa tatanan 
menu tersebut wajar, sesuai standar, dan 
konsisten?

Tampilan dan susunan menu di 
seluruh bagian aplikasi terlihat 
konsisten.
Instruksi atau panduan yang muncul 
di berbagai layar aplikasi selalu 
berada di tempat yang sama.

Apakah Anda merasa bahwa desain 
instruksi, label, dan kolom pengisian 
data dalam aplikasi ini konsisten dan 
jelas? Bagaimana cara Anda 
mengevaluasi konsistensinya?

Label dan kolom untuk mengisi data 
memiliki perbedaan yang jelas dari 
segi tampilan.
Label untuk pengisian data di 
berbagai layar aplikasi terlihat 
konsisten dan menggunakan istilah 
yang sama.

Aesthetic 
and 
Minimalis
t Design

Informasi yang ditampilkan pada 
setiap layar aplikasi sudah tepat dan 
tidak membingungkan.

Bagaimana pendapat Anda mengenai 
kejelasan dan kesederhanaan desain 
informasi dalam aplikasi ini?

Icon pada aplikasi mudah dikenali 
dan memiliki fungsi yang jelas.

Menurut Anda, seberapa jelasnya fungsi 
dan visual dari ikon-ikon dalam aplikasi 
ini?Desain icon pada aplikasi terlihat 

sederhana dan tidak memiliki terlalu 
banyak detail yang tidak penting.
Informasi pada tiap layar aplikasi 
dikelompokkan dengan rapi dan tidak 
terkesan berantakan.

Bagaimana Anda menilai 
pengelompokan informasi dalam desain 
aplikasi ini? Apakah pengelompokannya 
rapi dan mudah dipahami?

Desain ilustrasi pada aplikasi terlihat 
sederhana dan mewakili informasi 
yang disampaikan.

Bagaimana tanggapan Anda terhadap 
desain ilustrasi dalam aplikasi ini? 
Apakah Anda merasa bahwa 
ilustrasinya sederhana namun efektif 
dalam mengkomunikasikan informasi?

Desain navigasi pada setiap layar 
aplikasi jelas dan informatif.

Apakah Anda merasa bahwa navigasi 
dalam aplikasi ini mudah dipahami dan 
memberikan informasi yang cukup?

Label pada setiap kolom pengisian 
data singkat, mudah dipahami, dan 
sesuai dengan fungsinya.

Bagaimana pendapat Anda tentang 
kesederhanaan dan kesesuaian label 
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serta kolom dalam aplikasi ini dengan 
fungsi yang dimilikinya?

2. Materi Wawancara di Figma

Tautan akses Figma [View Access]: https://bit.ly/Figma-TADKV-DodikSetiono

Gambar. Tangkapan Layar Tampilan Materi Wawancara di Figma
(Sumber: Dodik Setiono, 2024)
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Lampiran 3. Hasil Wawancara Wawancara

Tautan Akses Dokumentasi Wawancara [View Access]: 
https://bit.ly/Drive-Dokumentasi-TADKV-DodikSetiono

a. Foto 
b. Recording Zoom
c. Rekaman Audio

1. Transkrip Wawancara dengan Ihya Fathurrahman (Ihya)

Gambar. Wawancara Ihya Fathur via Zoom, 23 April 2024
(Sumber: Dodik Setiono, 2024)

Peneliti : Siang Ihya, terima kasih telah bersedia bergabung dalam wawancara ini. Izinkan saya 
memperkenalkan diri, saya Dodik Setiono Mahasiswa DKV ISI Surakarta yang sedang 
melaksanakan tugas akhir Skripsi. Wawancara ini merupakan bagian dari penelitian saya 
yang berjudul Estetika Visual Desain Aplikasi SATUSEHAT Mobile Kemenkes RI 
(Analisis User Interface Menggunakan Metode Heuristic Evaluation). Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk melakukan penelitian mendalam terhadap desain aplikasi 
SATUSEHAT dari sudut pandang pengguna. Kami ingin mendapatkan wawasan dan 
pemahaman Anda sebagai Praktisi UI/UX Designer terkait nilai estetika dari desain 
aplikasi ini menggunakan metode Heuristic Evaluation. Kami sangat menghargai 
waktumu dan sangat berharap untuk mendapatkan masukan berharga dari Anda selama 
sesi wawancara ini. Jika ada pertanyaan atau kebutuhan tambahan informasi, jangan ragu 
untuk mengajukan. Sekali lagi, terima kasih telah bergabung dalam wawancara ini. 
Pertama boleh sebutkan Nama, Umur, Domisili, dan Pekerjaan

Ihya : Perkenalkan saya Ihya Fathurrahman, 25 Tahun, berdomisili di Kuningan, Jawa Barat, 
pekerjaan sebagai UI/UX Designer

Peneliti : Diwawancara ini, saya akan membagikan sebuah materi Wawancara di Figma yang bisa 
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kamu akes. Boleh dicek sekarang. Di File Figma ini terdapat tangkapan layar dari 
Aplikasi SATUSEHAT Mobile yang bisa kamu lihat dan jadikan referensi dari tiap 
pertanyaan yang nanti akan diajukan. Pertanyaan pertama. Bagaimana pendapat Anda 
tentang tampilan desain aplikasi SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda merasa terkesan 
dengan keindahannya dan kesan profesionalnya?

Ihya : Sudah oke, kesan pertama cukup mencerminkan ranah kesehatan, pemilihan warna 
sudah masuk. Branding juga, biru lumayan umum dipakai di aplikasi kesehatan, masuk 
banget. Komposisi tiap screen sudah bagus, tidak terlalu timpang, tidak ada yang terlalu 
dominan. Concern di Logo warna, warna hijau, dan biru sesuai di button chips. Relasi 
antara penggunaan warna brand dan aplikasi kurang. Cermin aplikasi di Brand kurang, 
sebagian besar warna UI (button, tab, cta) warnanya biru, warna brand kurang 
diterapkan di aplikasi. Fitur sudah bagus, icon sudah oke banget. Penerapan aplikasi 
kurang.

Peneliti : Dari perspektif penggunaan, apakah Anda merasa bahwa tampilan desain aplikasi 
SATUSEHAT Mobile sudah sesuai dengan kebutuhan dan preferensi dari pengguna 
aplikasi kesehatan?

Ihya : Fitur cukup umum untuk aplikasi Kesehatan, mirip Klikdokter, AloDokter, sudah sesuai 
dengan user butuhkan. 

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda mengenai penggunaan warna dalam aplikasi SATUSEHAT 
Mobile? Apakah warna-warna yang dipilih membuat Anda merasa nyaman saat 
menggunakannya?

Ihya : Overall sudah cocok, warna biru mostly. Pembangunan kesan adalah aplikasi kesehatan 
sudah cukup, warna biru fresh, clean, dan terasa familiar. Meskipun ada kekurangan dari 
penerapan brand kurang, functionality cukup.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa mudah membaca teks yang digunakan dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah tipografi yang digunakan mempermudah pemahaman 
informasi?

Ihya : Penggunaan tipografi sudah, sans serif sangat clean. Hierarki sudah cukup bagus, mana 
yang penting mana yang tidak penting. Visual Hierarchy cukup baik diaplikasikan.

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap tata letak elemen desain dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda merasa bahwa tata letaknya mudah dipahami dan 
mengarahkan Anda dengan baik?

Ihya : Tata letak sudah sangat mudah, cukup umum secara layout. User familiar, misal baru 
pertama dan sering pakai aplikasi Healthcare pasti familiar. Beberapa fitur yang 
memang ditaruh didepan. pola dan alur sudah sangat umum, user tak akan bingung. Fitur 
khusus yang cuma dimiliki yai, rawat inap sebagai contoh, aplikasi bisa punya 
fitur/akses duluan dari pemerintah. Ada yg kurang kurang efisien, di home ada section 
fitur. 

Peneliti : Bagaimana pengalaman Anda dalam menggunakan navigasi antar menu di aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda menemukan navigasinya mudah digunakan dan 
intuitif?

Ihya : Navigasi sudah cukup, pola penggunaan, elemen UI sudah umum, user tak akan 
bingung, familiar. Akan ada yg memungkinkan rumit, bagi beberapa fitur contoh Rawat 
Inap. Home sudah cukup bagus, home bagian fitur kurang efisien, tombol lainnya, 
biasanya button sheet bukan tab fitur, kurang efisien. Fitur ini bisa dihilangkan, dan 
cukup button sheet. Notification atau scan bisa dipindah (scan kurang). Overall sudah 
sangat umum.

Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa ikon-ikon fitur yang digunakan dalam aplikasi 
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SATUSEHAT Mobile dapat dimengerti dengan mudah? Bagaimana pendapat Anda 
mengenai kemudahan memahami fungsi dari setiap ikon?

Ihya : Fungsionalitas sudah masuk, misal empty states sudah menunjukkan. Obat juga sudah, 
dokumen juga sudah. Home suka ada spanduk, style punya kesan yang sama, tetapi 
kombinasi warna ada yg beda-beda. sudah padu, antara styles dan kombinasi warna. 
Empty states notifikasi sudah bagus, memberikan clue pada user. Error stray juga sudah 
bagus. Konsistensi sudah cukup, ada beberapa icon yang minimal sekedar outline, atau 
icon yang illustrations agar visual lebih engaging. Icon minimal sudah cukup.

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda tentang penggunaan ikon set dalam aplikasi SATUSEHAT 
Mobile? Apakah ikon-ikon tersebut mudah dimengerti dan konsisten?

Ihya : Penggunaan icon-icon yang minor/tidak menonjol, mungkin yang menonjol memang 
perlu. Yg minor contoh back cukup ilustrasi biasa aja, ga cukup rumit/eksklusif. Tiap 
fitur juga beda, ilustrasi cukup eksklusif dan padu, adapun icon navigasi menu, letak dan 
grid-nya. Buletin masih masuk juga. Mungkin gak ingin dibuat fokus, karena bukan 
major. Ikon ilustrasi sudah menerangkan tanpa membaca membaca teks, contoh tiket 
vaksin dan sertifikat, menekankan fitur itu beda. 

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda mengenai penggunaan animasi dan transisi dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda merasa bahwa animasinya halus dan alami, 
ataukah terlalu mencolok dan mengganggu?

Ihya : Animasi, ada minor. Secara functional, ada beberapa loading state, cukup membantu 
kalau memang lagi memproses data tersebut. Functionality bagus, memberitahukan apa 
yang terjadi. Secar konsistensi UI, ada yang tidak sama beberapa screen yang beda. Ada 
yang pake skeleton, harusnya yg sifatnya list, lebih baik pake animasi skeleton. Animasi 
navigasi tidak masalah, orang juga butuh cepat, orang ga ekspect.

Peneliti : Berlanjut dengan pertanyaan pada bagian Heuristic. Kali ini di Heuristic pertama, yakni 
Visibility of System Status. Bagaimana pendapat Anda mengenai kejelasan desain setiap 
layar dalam aplikasi, apakah judul dan statusnya mudah dipahami?

Ihya : Sudah cukup jelas, status, dan empty states-nya juga sudah sesuai tempat. Informasi 
sudah ditampilkan semua dan navigasinya untuk menunjukkan kita sedang di screen 
mana, dan keadaannya.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa konsisten dan jelasnya desain ikon dalam aplikasi? Apakah 
Anda merasa bahwa status dari setiap ikon dapat dengan mudah dipahami?

Ihya : Ikon sudah sangat representatif, dan di tiap masing-masing state, dibuat cukup serius. 
Buat user bikin paham. Misal di screen cari Nakes, Icon memang dibuat berbeda. 
Penggunaan tepat, fitur empty states, minor hanya di navigasi saja. Overall konsisten.

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap desain instruksi, petunjuk, pesan kesalahan, dan 
umpan balik dalam aplikasi? Apakah visualnya cukup jelas dan membantu?

Ihya : Visual sudah membantu, cuman soal error states tempatnya kurang paham. Sudah 
cukup, penjelasan, sub, dan penjelasannya sudah ada. Actionable juga sudah ada. States 
lainnya yang sifatnya informasi dua arah, perlu tanggapan sudah cukup jelas. Cukup 
bagus.

Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa desain yang mengkomunikasikan penundaan sistem dalam 
aplikasi sudah tersampaikan dengan jelas? Bagaimana cara Anda mengevaluasi 
kejelasannya?

Ihya : Functionality, sudah menerapkan loading states yang jelas. Misal terjadi pemuatan data 
yang terjadi di screen itu, cukup jelas. Konsistensi visual untuk loading states, masih 
belum konsisten. Sedikit minor saja, secara feel kurang, bukan fungsinya. 

Peneliti : Terima kasih, beralih kembali ke prinsip Heuristic berikutnya yakni Match Between the 
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System and the Real World, Menurut Anda, seberapa baik desain bahasa, informasi, 
ikon, dan warna dalam aplikasi ini dapat dikenali dan familier sesuai dengan budaya dan 
kebiasaan yang umum?

Ihya : Iya, penggunaan warna biru sudah familiar untuk aplikasi kesehatan. Kesan yang 
dibangun untuk aplikasi kesehatan sudah kena. warna brand cukup walaupun belum 
menyeluruh, icon juga sudah bagus. Styles sama, dan ilustrasinya beda, sehingga familiar 
untuk fungsi tertentu. Perbedaan ilustrasi membuat user familiar, fitur ini untuk fitur apa. 
Contoh di spesialisasi. Hal ini dapat membantu user lebih familiar dan membedakan 
antar informasi, berpikir lebih cepat. User umum sangat familiar, dari navigasi, bahasa, 
konten, cukup umum. Konsistensi corner radius, di screen cari nakes, di filter cari 
nakes. 

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda tentang tatanan atau urutan menu, instruksi, dan tombol 
dalam aplikasi ini? Apakah Anda merasa bahwa desainnya wajar dan sesuai dengan 
kebiasaan pengguna?

Ihya : Iya, sudah sangat umum. Kalau user pake user tidak akan merasa aplikasi baru, dan bisa 
dengan mudah familiar. cukup umum. mirip aplikasi kesehatan secara umum. hanya 
secara konten yang berbeda.

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda mengenai konsistensi dan keterorganisasian desain tampilan 
layar dalam aplikasi ini?

Ihya : Keterorganisasian, visual hierarchy sudah terstruktur. Pengurutan informasi mana yang 
lebih dulu ditampilin, sampe priority dari tinggi rendah sudah cukup. Dari segi 
konsistensi kurang, ada yang flat, ada yg pake shadow/flat, ada yg screen full/tidak, ada 
yg dominan biru. Visual kurang, organisasi cukup

Peneliti : Menurut Anda, seberapa konsisten dan jelasnya desain icon, status, judul, dan gestur 
dalam aplikasi ini?

Ihya : Icon sudah tepat penggunaannya, harus bagaimana penggunaannya, tombol/icon sudah 
tepat. Ilustrasi sudah tepat. Konsistensi cukup baik. Judul sudah tepat dan representatif 
dari screen tersebut, sudah informatif, bahkan di error dan empty. Gestur, sudah umum, 
mengikuti fitur yang ada, tab scroll, selection, cukup umum, sudah konsisten. Dibangun 
dari hal yg umum, konsisten.

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap tatanan menu dalam aplikasi ini? Apakah Anda 
merasa bahwa tatanan menu tersebut wajar, sesuai standar, dan konsisten?

Ihya : Tatanan menu cukup baik dan umum, dari aplikasi-aplikasi mobil. Awal Home, navigasi 
besar, section fitur yang diutamakan, ada banner scan, dibawahnya berita sudah cukup 
umum. Informasi-informasi di tab-tab, ada yg repetitive, hierarchy sudah bagus, umum 
sudah bagus. Hanya redundant navigasi buat fitur dan lainnya kurang efisien, misal pake 
button sheets bisa pake menu lain.

Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa desain instruksi, label, dan kolom pengisian data dalam 
aplikasi ini konsisten dan jelas? Bagaimana cara Anda mengevaluasi konsistensinya?

Ihya : Melihat dari yang ada, sudah agak melihat states. Kolom sudah cukup jelas, chip sudah 
cukup warnanya bisa membangun psikologis ke user, positive negative-nya. sudah 
cukup konsisten

Peneliti : Prinsip terakhir. Aesthetic and Minimalist Design. Bagaimana pendapat Anda mengenai 
kejelasan dan kesederhanaan desain informasi dalam aplikasi ini?

Ihya : Kejelasan, sudah cukup jelas. Visual hierarchy cukup bagus, penyampain informasi 
jelas. Sederhana, tidak bisa jadi patokan. Aplikasi kesehatan lumayan kompleks, tidak 
sederhana, cukup sederhana, informasi yang kompleks ditampilkan cukup baik, oke 
sudah masuk. Representasi informasi sudah baik, sehingga informasi komplek bisa 
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ditampilkan sederhana dan dipahami user.
Peneliti : Menurut Anda, seberapa jelasnya fungsi dan visual dari ikon-ikon dalam aplikasi ini?
Ihya : Cukup jelas, mana yang icon umum yang sifatnya navigasi atau untuk UI yg umu, 

tambah share closed, tidak diglorifikais mana mana. Memang beberapa yang fiitur. 
Eksklusif dan speciality.

Peneliti : Bagaimana Anda menilai pengelompokan informasi dalam desain aplikasi ini? Apakah 
pengelompokannya rapi dan mudah dipahami?

Ihya : Sudah cukup dan tepat, repetitif yg list, ataupun obat dan nama obat, kategori sudah 
tepat, dibanding ditampilkan text secara keseluruhan. Di screen lain juga sudah sama, 
sudah cukup baik.

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap desain ilustrasi dalam aplikasi ini? Apakah Anda 
merasa bahwa ilustrasinya sederhana namun efektif dalam mengkomunikasikan 
informasi?

Ihya : Sudah cukup atraktif, sangat bagus, styles padu dan kombinasi warna bagus, dan 
representatif untuk masing-masing penggunaan. Contoh di fitur, notifikasi, error states, 
sudah bagus banget dan tepat dan list dokter. Ataupun fitur di screen lainnya, diari 
kesehatan, penggunaan sudah bagus.

Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa navigasi dalam aplikasi ini mudah dipahami dan 
memberikan informasi yang cukup?

Ihya : Navigasi, sudah sangat cukup jelas dan informatif, sdg dimana dan harus melakukan 
seperti apa. Di states tanggal/jadwal, error apa yang harus dilakukan, sudah jelas. 
Navigasi home ke screen lain jelas, hierarchy prioritas cukup jelas semua.

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda tentang kesederhanaan dan kesesuaian label serta kolom 
dalam aplikasi ini dengan fungsi yang dimilikinya?

Ihya : Sudah tepat, tidak terlalu dibuat berlebihan sehingga user mudah untuk mengolah 
informasi, contoh tombol ini untuk demikian. List doctor, action akan jelas untuk 
melakukan apa, scroll atau di tab-tab di halaman tab. Secara sederhana sudah sederhana, 
dan kesesuain fungsi sudah cukup bagus.

Peneliti : Sebagai penutup, apakah ada catatan ataupun closing statement daripada wawancara ini?
Ihya : Pertama, mungkin konsistensi styles border nya dibuat lebih konsisten, Kedua juga 

penerapan brand identity di aplikasi kurang mungkin bisa diterapkan lebih baik. Aplikasi 
dominan biru kurang nyambung dengan brand. Sudah cukup itu saja.

Peneliti : Terima kasih.

250



2. Transkrip Wawancara dengan Nuha Maulana (Nuha)

Gambar. Wawancara Nuha Maulana via Zoom, 24 April 2024
(Sumber: Dodik Setiono, 2024)

Peneliti : Selamat siang Nuha, terima kasih telah bersedia bergabung dalam wawancara ini. 
Izinkan saya memperkenalkan diri, saya Dodik Setiono Mahasiswa DKV ISI Surakarta 
yang sedang melaksanakan tugas akhir Skripsi. Wawancara ini merupakan bagian dari 
penelitian saya yang berjudul Estetika Visual Desain Aplikasi SATUSEHAT Mobile 
Kemenkes RI (Analisis User Interface Menggunakan Metode Heuristic Evaluation). 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk melakukan penelitian mendalam terhadap 
desain aplikasi SATUSEHAT dari sudut pandang pengguna. Kami ingin mendapatkan 
wawasan dan pemahaman Anda sebagai Praktisi UI/UX Designer terkait nilai estetika 
dari desain aplikasi ini menggunakan metode Heuristic Evaluation. Kami sangat 
menghargai waktumu dan sangat berharap untuk mendapatkan masukan berharga dari 
Anda selama sesi wawancara ini. Jika ada pertanyaan atau kebutuhan tambahan 
informasi, jangan ragu untuk mengajukan. Sekali lagi, terima kasih telah bergabung 
dalam wawancara ini. Pertama boleh sebutkan Nama, Umur, Domisili, dan Pekerjaan

Nuha : Saya Nuha Maulana, 23 Tahun, berdomisili di Solo, Jawa Tengah, pekerjaan sebagai 
UI/UX Designer

Peneliti : Diwawancara ini, saya akan membagikan sebuah materi Wawancara di Figma yang 
bisa kamu akes. Boleh dicek sekarang. Di File Figma ini terdapat tangkapan layar dari 
Aplikasi SATUSEHAT Mobile yang bisa kamu lihat dan jadikan referensi dari tiap 
pertanyaan yang nanti akan diajukan. Pertanyaan pertama. Bagaimana pendapat Anda 
tentang tampilan desain aplikasi SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda merasa terkesan 
dengan keindahannya dan kesan profesionalnya?

Nuha : Overall desainnya bagus, cukup bagus, ga keren juga. Biasanya aplikasi pemerintah 
kurang bagus, kalo yang ini semua prinsip desain diterapkan dengan baik, layout rapih, 
font dan ukuran semuanya pas. Bagus aplikasinya desainnya.

Peneliti : Menurut Anda, apakah desain aplikasi SATUSEHAT Mobile mampu mencerminkan 
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identitas dan nilai-nilai dari Kementerian Kesehatan RI?
Nuha : Udah cukup sesuai, dari logo bentuknya mirip logo kemenkes, penggunaan warna ada 

hijau biru menerapkan brand kemenkes RI, sudah mencerminkan.
Peneliti : Dari perspektif penggunaan, apakah Anda merasa bahwa tampilan desain aplikasi 

SATUSEHAT Mobile sudah sesuai dengan kebutuhan dan preferensi dari pengguna 
aplikasi kesehatan?

Nuha : Akan mudah dipakai oleh semua kalangan desain mudah dipahami dan dilihat.
Peneliti : Bagaimana pendapat Anda mengenai penggunaan warna dalam aplikasi SATUSEHAT 

Mobile? Apakah warna-warna yang dipilih membuat Anda merasa nyaman saat 
menggunakannya?

Nuha : Warnanya nyaman, warna yg dipake jelas. Walaupun brand-nya biru hijau, sangat tahu 
cara make-nya, putihnya, cerah. Enak dan sesuai brand. Nyaman. Dari UI masih 
kurang sesuai dengan brand, kurang paham kalau harus ikut dengan brand persis atau 
beda. beda jauh. Untuk aplikasi kesehatan biru sudah dipakai, jadi memang sedikit 
sudah menyatukan dengan brand kemenkes sendiri. Kalau bukan punya kemenkes, 
udah menggambarkan aplikasi kesehatan. Seperti aplikasi kesehatan dari warna biru, 
kesan clean, profesional dari yang rapi.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa mudah membaca teks yang digunakan dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah tipografi yang digunakan mempermudah pemahaman 
informasi?

Nuha : Teks cukup bagus, jelas, font yang digunakan. Terbaca dengan jelas. Dari layar-layar 
yang kontrasnya kurang, contoh bagian obat. 

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap tata letak elemen desain dalam aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda merasa bahwa tata letaknya mudah dipahami 
dan mengarahkan Anda dengan baik?

Nuha : Layout, sudah bagus. Mudah dipahami juga. Rapih, sesuai sama pengelompokkan 
area-areanya, jaraknya juga rapi. Pengelompokkan konten juga rapi. 

Peneliti : Bagaimana pengalaman Anda dalam menggunakan navigasi antar menu di aplikasi 
SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda menemukan navigasinya mudah digunakan dan 
intuitif?

Nuha : Navigasi, sudah jelas dan mudah digunakan. Effect yang dipencet juga muncul. 
Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa ikon-ikon fitur yang digunakan dalam aplikasi 

SATUSEHAT Mobile dapat dimengerti dengan mudah? Bagaimana pendapat Anda 
mengenai kemudahan memahami fungsi dari setiap ikon?

Nuha : Ikon-ikon, visual-nya bagus, sudah sesuai sama konteks, penggunaan warna bagus, 
styles juga suka. Match sama ilustrasi di screen lain, ada kesan unity juga bagus.

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda tentang penggunaan ikon set dalam aplikasi SATUSEHAT 
Mobile? Apakah ikon-ikon tersebut mudah dimengerti dan konsisten?

Nuha : Styles jadi kurang konsisten, kalo fiturnya mau dibikin unik sendiri, bisa dibagi 3 icon 
set aja yang kaya di bottom menu Nav-Bar. Pake umum yang simpel aja di Nav-bar. 
Fitur harus satu styles semua, yg darurat ambulan juga. Ketiga yg kaya error 
states/empty states, idealnya 3 styles aja cukup. Icon set buat UI, Fitur, Error/Empty. 
Lebih jadi kurang konsisten. Menjaga konsistensi agar user merasa di aplikasi yang 
sama, dan platform yang sama.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa jelas dan mudah dimengerti ilustrasi yang digunakan dalam 
aplikasi SATUSEHAT Mobile? Apakah ilustrasi tersebut berhasil menyampaikan 
informasi dengan baik?

Nuha : Dari segi bentuk sudah mencerminkan apa yang digambarkan, untuk styles di beberapa 
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screens ada yang beda. Styles karakter, bentuk udah sesuai yang digambarkan.
Peneliti : Bagaimana pendapat Anda mengenai penggunaan animasi dan transisi dalam aplikasi 

SATUSEHAT Mobile? Apakah Anda merasa bahwa animasinya halus dan alami, 
ataukah terlalu mencolok dan mengganggu?

Nuha : Sudah coba-coba, normal. Tidak ada yang mengganggu, seperti animasi pada 
umumnya, tidak over. Aman sesuai kapasitas.

Peneliti : Berlanjut dengan pertanyaan pada bagian Heuristic. Kali ini di Heuristic pertama, 
yakni Visibility of System Status. Bagaimana pendapat Anda mengenai kejelasan 
desain setiap layar dalam aplikasi, apakah judul dan statusnya mudah dipahami?

Nuha : Udah mudah dipahami dengan baik. Kalau fitur, dari segera status di fitur merah bisa 
memberikan warna danger. Cukup bisa dipahami, warna bisa ditunjukkan lebih baik.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa konsisten dan jelasnya desain ikon dalam aplikasi? Apakah 
Anda merasa bahwa status dari setiap ikon dapat dengan mudah dipahami?

Nuha : Konsistensi styles terlalu banyak dan kurang konsisten, bentuk dan desain sudah 
sesuai dengan konteks-nya. Styles banyak banget, kerasa tidak konsisten.

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap desain instruksi, petunjuk, pesan kesalahan, dan 
umpan balik dalam aplikasi? Apakah visualnya cukup jelas dan membantu?

Nuha : Sudah cukup jelas, bagus. Dari segi visualnya.
Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa desain yang mengkomunikasikan penundaan sistem 

dalam aplikasi sudah tersampaikan dengan jelas? Bagaimana cara Anda mengevaluasi 
kejelasannya?

Nuha : Enak kalau loadingnya skeleton, agar bisa melihat konten yg akan dilihat. tapi 
memang pindah platform di rawat inap pake loading yang tadi titik-titik. Kalau gak 
bisa skeleton, salah satu saja yang muter-muter atau titik-titik. Tujuannya biar visual 
konsisten.

Peneliti : Terima kasih, beralih kembali ke prinsip Heuristic berikutnya yakni Match Between 
the System and the Real World, Menurut Anda, seberapa baik desain bahasa, 
informasi, ikon, dan warna dalam aplikasi ini dapat dikenali dan familier sesuai 
dengan budaya dan kebiasaan yang umum?

Nuha : Sudah sesuai, mudah dikenali, misal di icon error screen ada ilustrasi yang membawa 
tang bahwa error state, bakal mudah dipahami sama orang Indonesia, tang ada yang 
sedang dibenerin, gambar di fitur cari obat, obatnya juga udah mudah dipahami, sama 
orang indonesia/penggunanya.

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda tentang tatanan atau urutan menu, instruksi, dan tombol 
dalam aplikasi ini? Apakah Anda merasa bahwa desainnya wajar dan sesuai dengan 
kebiasaan pengguna?

Nuha : Fitur-nya tile berjejer, sudah umum di aplikasi-aplikasi lain yang digunakan. Akan 
mudah dipelajari

Peneliti : Bagaimana pendapat Anda mengenai konsistensi dan keterorganisasian desain 
tampilan layar dalam aplikasi ini?

Nuha : Konsistensi, sudah terorganisasi dengan rapi. Pengelompokkan kontennya. Overall 
cukup bagus.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa konsisten dan jelasnya desain icon, status, judul, dan gestur 
dalam aplikasi ini?

Nuha : Cukup konsisten, hanya icon yang dijelaskan tadi, lainnya cukup konsisten.
Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap tatanan menu dalam aplikasi ini? Apakah Anda 

merasa bahwa tatanan menu tersebut wajar, sesuai standar, dan konsisten?
Nuha : Sudah standar, banyak dijumpai di aplikasi lain juga yang mirip-mirip.
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Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa desain instruksi, label, dan kolom pengisian data dalam 
aplikasi ini konsisten dan jelas? Bagaimana cara Anda mengevaluasi konsistensinya?

Nuha : Ada beberapa yang tidak konsisten, di halaman profil tertaut, untuk kolom pengisian 
rounded full, sementara mayoritas di screen lain engga. 

Peneliti : Prinsip terakhir. Aesthetic and Minimalist Design. Bagaimana pendapat Anda 
mengenai kejelasan dan kesederhanaan desain informasi dalam aplikasi ini?

Nuha : Cukup jelas dan cukup sederhana, yang ada di desain appnya yang emang harus ada, 
yang sifatnya sekunder memang gada/minim. Rumit, mungkin hanya bagian banyak 
teks karena memang itu yang perlu disampaikan, contoh di Diari Kesehatan, tapi 
memang itu yang harus ditampilkan.

Peneliti : Menurut Anda, seberapa jelasnya fungsi dan visual dari ikon-ikon dalam aplikasi ini?
Nuha : Fungsi, icon sudah berfungsi dengan baik, sudah bisa membantu user bahwa ini itu 

apa, sudah bagus. Style visual bagus, cuman memang masalah di konsistensi. Kalau 
ada dipakai satu udah bagus.

Peneliti : Bagaimana Anda menilai pengelompokan informasi dalam desain aplikasi ini? Apakah 
pengelompokannya rapi dan mudah dipahami?

Nuha : Sudah rapi dan bagus, jaraknya untuk mengelompokkan konten yang sesuai. Cukup 
bagus.

Peneliti : Bagaimana tanggapan Anda terhadap desain ilustrasi dalam aplikasi ini? Apakah Anda 
merasa bahwa ilustrasinya sederhana namun efektif dalam mengkomunikasikan 
informasi?

Nuha : Ilustrasi, sudah cukup komunikatif, cukup menyampaikan apa yang perlu 
disampaikan. Sudah mudah ditangkap.

Peneliti : Apakah Anda merasa bahwa navigasi dalam aplikasi ini mudah dipahami dan 
memberikan informasi yang cukup?

Nuha : Navigasi, cukup mudah dan berfungsi dengan bagus.
Peneliti : Bagaimana pendapat Anda tentang kesederhanaan dan kesesuaian label serta kolom 

dalam aplikasi ini dengan fungsi yang dimilikinya?
Nuha : Sejauh yang diliat aman, label dan kolom sudah sesuai.
Peneliti : Sebagai penutup, apakah ada catatan ataupun closing statement daripada wawancara 

ini?
Nuha : Hal yang perlu dievaluasi seperti Icon dan beberapa elemen lain dibuat lebih 

konsisten. Kolom teksnya lebih konsisten, dari round edges dan cornernya, karena 
apabila dilihat lebih detail lagi, beberapa garis yang terlalu tebal, shadow terlalu kasar. 
Walaupun tidak mengganggu fungsi. 

Peneliti : Baik sekian terima kasih sudah mengikuti wawancara ini.
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Lampiran 4. Sumber Data Rating dan Ulasan SATUSEHAT Mobile di platform 
App Follow

Gambar. Tangkapan Layar Dashboard Rating dan Ulasan Aplikasi SATUSEHAT Mobile di 
Google Play Store per 1 Mei 2023 s.d. 16 Mei 2024, tanggal 16 Mei 2024 melalui MacBook Air 

M1 di Peramban Safari MacOS 14.
(Sumber: Dodik Setiono, 2024)

Gambar. Tangkapan Layar Dashboard Rating dan Ulasan Aplikasi SATUSEHAT Mobile di App 
Store per 1 Mei 2023 s.d. 16 Mei 2024, tanggal 16 Mei 2024 melalui MacBook Air M1 di 

Peramban Safari MacOS 14.
(Sumber: Dodik Setiono, 2024) 
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