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Counseling is a method used by counselors in solving client problems with
the aim of reducing the adverse effects that occur. In the digital era like
today, various activities can be done online, as well as counseling activities,
many online counseling applications are currently designed to achieve
counseling goals more flexibly. This research was conducted to determine
the success of the visual graphic user interface (GUI) in the Riliv and
Bicarakan.ld applications. The research was conducted using qualitative
methods from literature studies and observations of visual elements and
design principles on the Riliv and Bicarakan.ld application user interfaces.
From the analysis carried out, it can be concluded that the Riliv and
Bicarakan.ld online counseling applications have followed the principles of
user interface design, but more attention needs to be paid to several
elements, such as color selection, layout, selection of supporting images,
and the addition of animation on icons, so that visual GUI in Riliv and
Bicarakan.ld applications can be said to be aesthetic according to Cooper's
theory.

Key words: Mobile Application, Counseling, Graphic User Interface, Design
Principles, Visual Elements

ABSTRAK

Konseling merupakan sebuah cara yang dilakukan oleh konselor dalam
menyelesaikan permasalahan klien dengan tujuan mengurangi dampak
buruk yang terjadi. Pada eradigital sepertisaat ini berbagai kegiatan dapat
dilakukan secara online, begitu pula dengan kegiatan konseling, aplikasi
konseling online saat ini banyak dirancang untuk mencapai tujuan
konseling secara lebih fleksibel dimanapun dan kapanpun. Penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui keberhasilan visual graphic user interface
(GUI) pada aplikasi Riliv dan Bicarakan.ld. Penelitian dilakukan dengan
metode kualitatif dari studi literatur dan observasi elemen visual dan
prinsip-prinsip desain pada user interface kedua aplikasi tersebut dengan
berlandaskan teori Cooper. Dari hasil analisis ditarik kesimpulan bahwa
aplikasi konseling online Riliv dan Bicarakan.ld sudah mengikuti prinsip
desain user interface, namun perlu lebih diperhatikan lagi pada beberapa
elemen, seperti pemilihan warna, layout, pemilihan image pendukung,
dan penambahan animasi pada ikon, sehingga visual GUI pada aplikasi Riliv
dan Bicarakan.ld dapat dikatakan estetik sesuai dengan teori dari Cooper.
Kata Kunci: Aplikasi Mobile, Konseling, Graphic User Interface, Prinsip
Desain, Elemen Visual
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PENDAHULUAN

Konseling merupakan sebuah proses bicara yang
dilakukan oleh konselor untuk membantu klien
menemukan jalan penyelesaian masalahnya.
Proses konseling bertujuan untuk mengurangi
dampak buruk dari peristiwa yang dialami oleh
klien. Melihat fenomena tersebut, para ahli
berinisiatif untuk lebih mendekatkan pelayanan
kesehatan mental kepada masyarakat melalui
konseling online. Konseling online atau e-konseling
merupakan cara pemberian pelayanan konseling
melalui media berbasis elektronik [1]. Konseling
online dapat menjadi wadah bagi masyarakat untuk
mengkonsultasikan masalah-masalah yang mereka
hadapi. Masyarakat sekarang membutuhkan
fasilitas yang mudah diakses untuk membantu
dalam mengatasi masalah mental, maka dari itu
diperlukan media digital sebagai pelayanan
kesehatan mental secara online [2].

Saat ini ada banyak aplikasi konsultasi online di
Indonesia. Dua di antaranya adalah aplikasi Riliv
dan  Bicarakan.ld. Kedua aplikasi tersebut
menyediakan layanan utama berupa fitur
konsultasi online dengan berbagai macam
permasalahan, dan memiliki fitur yang sama,
seperti fitur konseling dan journaling. Kedua
aplikasi tersebut telah diunduh oleh lebih dari
10.000 pengguna di Google Play [3].

Aplikasi Riliv

Riliv. merupakan one-stop aplikasi kesehatan
mental berbasis teknologi dari Indonesia yang
mendukung self-help dengan meditasi serta
konseling online dengan psikolog profesional. Riliv
menghadirkan konsultasi untuk berbagai macam
permasalahan, seperti pekerjaan, emosi,
percintaan, keluarga, pendidikan, kecemasan,
sosial, dan lainnya. Riliv didirikan pada tahun 2015
oleh Audrey Maximillian Herli dan Audy Christoper
Herli dengan misi untuk memberikan kemudahan
kepada semua orang dalam mengakses layanan
kesehatan mental yang terintegratif. Fitur yang
terdapat pada aplikasi Riliv antara lain Mood
tracker, Mindful, Konseling, Journaling, Journey,
Artikel, Video.

Aplikasi Bicarakan.Id

Bicarakan.ld merupakan sebuah aplikasi online
yang menjadi solusi untuk masalah kesehatan
mental.  Fitur utama pada aplikasi ini adalah
konseling, baik secara online maupun offline sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Berbagai macam
permasalahan dapat dibicarakan pada aplikasi ini,

antara lain masalah keluarga, karir, hubungan,
stress, depresi, dll. Fitur yang terdapat pada aplikasi
Bicarakan.ld antara lain  Konseling online,
penjadwalan konseling offline, journaling, meditasi,
video podcast, dll.

User interface adalah elemen dari sistem perangkat
lunak yang memungkinkan terciptanya komunikasi
antara orang dan perangkat. Graphic User Interface
(GUI) adalah interface yang digunakan untuk
menampilkan mekanisme komunikasi tersebut
dalam sebuah elemen visual seperti windows, icon,
menu, dan petunjuk yang dapat dimanipulasi
pengguna [4]. Elemen-elemen visual vyang
menyusun GUI harus membentuk kesatuan yang
menarik dan mudah dimengerti untuk membantu
pengguna dalam mencapai tujuan. Elemen-elemen
seperti konteks, bentuk, ukuran, warna, tekstur,
posisi, hierarki, teks, dan motion [5] dapat
mempengaruhi penerapan prinsip desain. Prinsip
desain disini diterapkan untuk mengatur elemen-
elemen desain supaya tetap menarik dan
mengarahkan perhatian pada apa yang diperlukan,
tanpa mengorbankan estetika [6]. Prinsip desain
dalam penelitian ini mengacu pada buku About
Face [5], yaitu dapat mengkomunikasikan brand,
mengantarkan pengguna kedalam hierarki visual,
responsif, efisien, dan simple.

Dengan mempertimbangkan hubungan antara
elemen visual dan prinsip-prinsip desain membuat
GUI berguna dan menarik, maka keberadaan
hubungan tersebut dapat menjadi indikator dalam
menciptakan visual GUI yang baik. Penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui keberhasilan visual
GUI pada aplikasi Riliv dan Bicarakan.ld.

Elemen Graphic User Interface (GUI)

Menurut Cooper dalam bukunya About Face [5],

elemen visual interface design terdiridari:

1) Konteks
Konteks penggunaan merupakan bagian dari
perancangan dan menjadi batasan dari sebuah
desain yang akan dikerjakan.

2) Bentuk
Bentuk disini mengacu pada ikon vyang
digunakan di aplikasi. Ikon adalah pictogram
dari sebuah data atau proses dengan
menggunakan sistem komputer. Penggunaan
ikon pada tombol interaktif mewakilkan sebuah
objek seperti file atau folder, atau mengirim
pesan atau panggilan. Pada aplikasi ikon
termasuk dalam kategori elemen visual yang
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

berkomunikasi konsumen
langsung [7].

Size

Size atau ukuran merupakan variabel yang
teratur dan kuantitatif, yang berarti bahwa
pengguna secara otomatis akan mengurutkan
objek berdasarkan ukurannya dan cenderung
menetapkan kuantitas relatif untuk objek
tersebut.

Warna

Warna merupakan bagian yang sangat penting
pada sebuah desain interface. Desainer harus
menentukan warna secaratepat dan terencana.

dengan secara

Setiap  pilihan  harus  terlebih  dahulu
mempertimbangkan tujuan pengguna,
lingkungan, konten, dan brand. Setelah itu,

pertimbangkan untuk berpikir warna interface
dalam hal value, hue, dan saturation.

Tekstur

Tekstur biasanya digunakan untuk
menyampaikan perbedaan atau untuk menarik
perhatian, namun saat ini pengunaan tekstur
jarang digunakan, karena dibutuhkan cukup
banyak piksel dan resolusi warna yang lebih

tinggi.

Position

Posisi berhubungan dengan layout desain.
Dengan menentukan posisi yang sesuai,
pengguna dapat lebih  mudah untuk
mempelajari sebuah aplikasi dan mudah
menemukan apa yang menjadi tujuan mereka.
Text and typography

Teks merupakan komponen penting dari desain
user interface, karena dengan bahasa tulisan
dapat menyampaikan informasi yang padat dan
memiliki makna. Teks harus digunakan dengan
tepat, karena teks juga berpotensi untuk
membuat pengguna bingung [5]. Salah satu
teori dari Javal, disebutkan bahwa penggunaan
font yang paling terbaca merupakan font yang
paling indah [8].

Information hierarchy

Hierarki visual dalam desain grafis mengacu
pada potensi grafis untuk memandu perhatian
orang-orang sesuai dengan urutan vyang
ditentukan. Penyusunan hierarki bertujuan
untuk mengontrol pengalaman pengguna [9].
Motion and change overtime

Keberadaan sebuah animasi pada desain
interface  berguna  utuk  menyampaikan
informasi, hubungan antar bagian, perintah

perhatian, kemudahan transisi antar mode, dan
mengkonfirmasi efek dari perintah [5].

Teori Prinsip —Prinsip Desain

Menurut Cooper,
Graphic User

prinsip-prinsip desain visual

Interface  (GUI) adalah sebagai

berikut:
1) Dapat mengkomunikasikan brand

Identitas sebuah brand terdiri dari karakteristik
dan atribut brand yang menyatu ke dalam
kumpulan asosiasi unik yang ingin diciptakan
dan dipelihara oleh perusahaan. Identitas brand
membantu menciptakan hubungan antara
perusahaan dan konsumen, serta dapat
mengarah pada persepsi kepribadian brand.
Ketika konsumen berinteraksi dengan brand,
mereka dihadapkan pada rangsangan visual
seperti logo, warna, bentuk, tipografi, karakter,
gaya, dan elemen brand image lainnya [10].

2) Mengarahkan pengguna kedalam hierarkivisual

3

4

5) Meminimalisir

—

-

Hierarki  visual dibentuk untuk dapat
memudahkan pengguna dalam mencari tujuan
penggunaan aplikasi berdasarkan pada skenario
peringkat, seperti menentukan fitur tujuan
utama terlebih dahulu, kemudian menuju ke
tujuan kedua, dan seterusnya. Skenario ini
dapat dibentuk melalui penggunaan elemen
visual, contohnya pada elemen yang paling
penting diterapkan bentuk yang lebih besar dari
elemen lainnya, atau warna yang lebih kontras
dari elemen lainnya.

Menyediakan struktur dan alur visual

Struktur dan alur visual pada sebuah aplikasi
diperlukan untuk memudahkan pengguna
dalam melakukan navigasi dari satu bagian
antar muka ke bagian antar muka lainnya.
Dibentuknya struktur dan alur visual juga
menjadikan interface pada sebuah aplikasi
terlihat rapi. Melalui penyelarasan grid,
pembuatan alur yang logis, dan keseimbangan
elemen pada interface dapat menciptakan
keberhasilan struktur dan alur visual pada
interface.

Dapat merespon perintah

Setiap pengguna melakukan perintah, seperti
klik, tap atau swipe, pengguna harus
mengetahui respon dari kegiatan tersebut
untuk mengetahui bahwa sistem pada aplikasi
dapat mendengar perintah tersebut. Respon
yang diterima ada yang cepat ataupun lambat.
Apabila respon lambat (lebih dari 10 detik),
aplikasi dapat memberi peringatan mengenai
alasan keterlambatan, sehingga hubungan
antara pengguna dan sistem tetap berjalan baik.
konten visual vyang tidak
digunakan

Beberapa contoh gangguan visual yang dapat
mengubah bentuk: hiasan-hiasan, 3D rendering
yang tidak menyertakan informasi, terlalu
banyak elemen yang menumpuk, terlalu banyak
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menggunakan warna, tekstur, dan kontras,

Tabel 1: Elemen GUI pada Menu Home Aplikasi Rilivdan

memiliki visual hierarki yang lemah [5]. Bicarakan.ld
6) Keep it simple No EIeGTJ(Ien Riliv Bicarakan.Id
Visual interface yang baik seperti pada prinsip Menu Home MenuHome,
desain visual yang baik lainnya, yaitu efisien dimanamenu ini dimanamenuini
secara visual dengan memberikan hasil yan muncul saat
. . . & . y & 1 Konteks muncul saat awal awal pengguna
paling baik dari elemen visual dan fungsional pengguna membuka
. membuka aplikasi R
yang minim. Riliv aplikasi
) Bicarakan.!d.
Menggunakan 2
METODE PENELITIAN jenis ikon, pada
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dari menugeneral
studi literatur, serta observasi elemen visual dan dlgune}kanlkon Ik_onyang
. o . X L flat design tanpa digunakan
prinsip-prinsip desain pada user interface aplikasi outline dengan adalah flat
Riliv dan Bicarakan.ld. Data diperoleh dari keterangantulisan | designdengan
tangkapan layar yang dilakukan pada tanggal 13 dibawah dan | penekanan pada
‘f” P yar yang . . p . g8 . sampingikon, outline, fill warna
Mei 2022. Data penelitian diambil dari observasi padaikon padaimage ikon
langsung terhadap aplikasi Riliv dan Bicarakan.Id. 2 Bentuk ~ perasaan dibugttipis
Sebagai batasan penelitian akan diambil 3 menu digunakanimage | hampirsama
R . timbul tanpa denganwarna
utama yang terdapat pada kedua aplikasi, yaitu keterangan background.
Home, Journaling, dan Konseling. Halaman Form tulisan. Image Image yang
Home Screen merupakan tampilan utama pada yang digunakan | digunakanpada
likasi . diteliti oleh liti lai pada background background
aplikasi seperti yang diteliti oleh peneliti lainnya dan image berbentuk foto.
[11] dan menjadi tampilan awal ketika pengguna pendukung
menjelejahi aplikasi. Sedangkan menu Journaling 'a'i%“ayzbfétg?o“rwk
merupakan me.nu yarlwg penting. untuk diteliti = - Ukuran ikon
kar'ena. menyed|a|.<an' fitur yafng dltaw:?lrk'a.n. o!eh Ukuran ikon ptadanlweglﬁ
aplikasi dan menjadi hal unik yang dimiliki tiap sama, untuk buamcf;\ e"ll<
aplikasi. Untuk menu Konseling pada aplikasi 3 Ukuran ukuran fontpada Ia?rsl'ﬁg/ai;:(lur%r;
disediakan untuk menjawab permasalahan klien Jug;‘ﬂ'%’g‘ﬂg‘:ﬁ“ font padajudul
[12] sehingga menjadi menu penting untuk dibahas pada sub-judul. Isglldhé):rsi%rfd?
di penelitian ini. sub-judul,
Warnayang
HASIL DAN PEMBAHASAN digunakan Warnayang
M H beragampada digunakan
enuHome masing-masing adalah dominan
= menu, warna putih dan biru.
Selariat slarg angois e 4 yang dipilih Warnaoranye
Bagaimana perassanmu saat alo, anggis )
i B ol 4 Warna | adalah warnasoft | diterapkan untuk
N A A cetak miring/italic menarik
untuk setiap pengguna
kata/istilahnon terhadap promo
Vouche Reforra Bahasa yang sedang
— < Indonesia, tidak berlangsung.
m terlalu mencolok.
PadamenuHome
Aktivitasmu O Konsoli dominan
Lmn:umn chdr(.zrsr Seri ’ s men g g Unaka.n ﬂat
AT i designtanpa Keseluruhan
o ! ’ tekstur. Terkecuali desain pada
Terakhir Diputar padatombol, menuHome
5 Tekstur digunakan sedikit | menggunakan
‘ tekstur timbul, flat design tanpa
W——— seperti terlihat tekstur.
Temukan konselor yang tepat, yuk! padatombol
perasaan dan
Gambar 1. Menu Home pada aplikasi Rilivdan buka semua’. _
Bicarakan.ld Posisimenu Posisimenu
o . utama terletak utama terletak
[Sumber: Aplikasi R|I|V(https:{/r|l|v.co/.) dan Bicarakan.ld pada layout paling padatengah
(https://www.bicarakan.id/)] bawah. Urutan layout. Urutan
6 Position fitur padamenu fitur padamenu
Home adalah Home adalah
layout paling atas burger button
terdapat fitur padapojokKkiri
mood tracker, atas berisi
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MenuJournaling

Riliv Journal

Lihat Catatan Journalmu
Topik Journal Riliv

Mengungkapkan Diri

< Journaling

Halo, anggis!

Bagaimana perasaanmu hari ini?

ﬂ

Kategori Jurnalmu

@ AP sih manfaat dari jounaling? %

Relasi dengan Orang Lain

Jurnal kamu

rigfic

Gambar 2. Menu Journaling pada aplikasi Rilivdan
Bicarakan.Id
[Sumber: Aplikasi Riliv (https://riliv.co/) dan Bicarakan.ld
(https://www.bicarakan.id/)]

Tabel 2: Elemen GUI pada Menu Journaling Aplikasi Riliv

dan Bicarakan.Id

Elemen

kemudiandi informasi
bawahnya mengenai
voucher dan aplikasi,
promo, dilanjutkan | headline berupa
dengan history sapaan, fitur
aktivitas yang search, pilihan
sedang dilakukan, menu, fitur
rekomendasi promosi,
aktivitas, artikel, informasi
dan diakhiri podcast, dan
dengan fitur diakhiri dengan
promosi. panduang
penggunaan
aplikasi.
Seluruh teks
Seluruh teks pada padamenu
menu Home Home
menggunakan menggunakan
jenis tipografi jenis tipografi
yang sama, yaitu yang sama,
sans-serif. yaitu sans-serif.
Perbedaan Perbedaan
ukuran terlihat ukuran terlihat
Teks & padajudul,sub- | padajudul, sub-
7 typograp judul, dan body judul, dan body
hy text, dimanapada text, dimana
judul fontdibuat padajudulfont
lebih tebal dan dibuatlebih
besar, tebal dan besar,
dibandingkan dibandingkan
dengan sub-judul. dengan sub-
Ukuran font judul. Ukuran
terkecil adalah fontterkecil
pada body text. adalah pada
body text.
Padasaat
masuk menu
Home,
Padasaatmasuk | penggunaakan
menu Home, langsung diajak
penggunaakan untuk memilih
langsung diajak menu utama,
untuk melihat kemudian
menu mood apabila
tracker, kemudian | penggunasudah
pilihan promo, mengetahui
dilanjutkan tujuan membuka
. . dengan pilihan aplikasi, maka
Hierarki et
8 . . aktivitas yang langsung
informasi sedang memilih fitur
dijalankan. search, apabila
Apabilapengguna | penggunaingin
tidak ingin menjelajah
melanjutkan menu Home,
hingga akhir maka akan
halaman, pilihan disajikan fitur
berikutnya adalah promosi,
langsung beralih psikolog,
ke menulainnya. podcast, dan
panduan
penggunaan
aplikasi.
. Tidak digunakan | Tidak digunakan
9 “é?}g?%g‘ motion/animasi motion/animasi
: padamenu padamenu
Overtime Home. Home.

No GUI Riliv Bicarakan.ld
Menu Journal,
menuini MenuJournal,
merupakan menu menuini
pilihan pada merupakan
aplikasi Riliv, di menu pilihan
manapengguna padaaplikasi
dapat Bicarakan.ld, di
mencurahkanapa | manapengguna
1 Konteks yang dirasakan dapat
melalui tulisan. mencurahkan
Adabeberapa apayang
topik yang dirasakan
disajikan pada melalui tulisan,
menuJournal ini sesuai dengan
sesuai dengan topik yang
keinginan disajikan.
pengguna.
Menggunakan 2
jenis ikon, pada
menugeneral
digunakanikon Ikon yang
flatdesigntanpa digunakan
outlinedengan adalah flat
keterangantulisan | designdengan
di bawah ikon, penekanan pada
padaikondi fitur outline. Image
tema, profil,dan | yang digunakan
2 Bentuk search digunakan pada
flat designdengan | backgrounddan
penekanan pada image
outline. Image pendukung
yang digunakan lainnya
padabackground | berbentukimage
danimage vector.
pendukung
lainnya berbentuk
image vector.
Ukuran ikon Ukuran ikon
sama, untuk padamenu
ukuran font pada utama lebih
3 Ukuran judul lebih besar besar dariikon
dan bold dari padakonten
pada sub-judul. menuJournal,
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untuk ukuran
fontpadajudul
lebih besar dan
bold daripada
sub-judul.

Warnayang
digunakan
adalah dominan

yang lebih spesifik
untuk memulai
menuliskan jurnal.
Kembali ke menu
awal Journaling,
setelah
menuliskan jurnal
sesuai topik,
penggunaakan
diajak untuk
melihatlagi
catatan jurnal
yang pernah
diterbitkan. Menu
profildan search
digunakan
sewaktu-waktu
apabilapengguna
ingin melihat profil
dan menemukan
tujuan secara
cepat.

ke menu awal
Journaling,
apabila
penggunaingin
mengetahui
manfaat dari
journaling, maka
dapat membaca
artikel yang
tersedia. Untuk
melihat kembali
tulisan yang
telah diterbitkan,
maka pengguna
dapat
menggunakan
fitur jurnal
kamu’.
Penggunajuga
dapatlangsung
menuliskan
jurnal pada
menu ‘+ dan
dapat
menambahkan
kategori/topik
sesuai
keinginan.

Tidak digunakan

Tidak digunakan

9 ’\(/“1?121?1%5 motion/animasi motion/animasi
Overtime padamenu padamenu
Journaling. Journaling.

Vgamay;ng putih dan biru.
b er;%:\r:r?peg]d a Warnaoranye
p - diterapkan untuk
masing-masing menarik
4 Warna menu, warna pengguna
yang dipilin terhadap fitur
adalghlllvarlrlalxsom baru. Warna
tidak terlalu L
padaimage
mencolok. dibuatrealis,
seperti pada
image aslinya.
Keseluruhan Keseluruhan
desainpada desainpada
menuJournal menu Journal
5 Tekstur menggunakanflat | menggunakan
designtanpa flat designtanpa
tekstur. tekstur.
Posisimenu Posisimenu
utama terletak
p abd a I?lolljt pt aing u;a;]jztlzggbatk
awah. Urutan :
) paling bawah.
Jfltur pa_da menu Urutan fitur pada
ournallng_ adalah menu Journaling
'a{o‘g pal 19818 | " adalah artikel
erdapat fitur
6 Position profile padaKkiri mlarllf::l\(at
atas dan search mkeeai:t a?]n
palt(jakag_an %tas’ jou?naling
emudiandi e y
bawahnya history 93:22? tggr']k
jurnal yang suda | - igio iy
ditulis, dilanjutkan ana sudah
dengan pilihan y dﬁulis
topik jumal. )
Seluruh teks
Seluruh teks pada padamenu
menu Journaling Journaling
menggunakan menggunakan
jenis tipografi jenis tipografi
yang sama, yaitu yang sama,
sans-serif. yaitu sans-serif.
Perbedaan Perbedaan

ukuran terlihat

ukuran terlihat

Teks & padajudul,sub- | padajudul, sub-
7 typograp judul, dan body judul, dan body
hy text,dimanapada text, dimana
judul fontdibuat padajudulfont
lebih tebal dan dibuatlebih
besar, tebal dan besar,
dibandingkan dibandingkan
dengan sub-judul. dengan sub-
Ukuran font judul. Ukuran
terkecil adalah fontterkecil
padabodytext. adalah pada
body text.
Pada saat masuk Padasaat
menu Journaling, masuk menu
penggunaakan Journaling,
langsungdiajak | penggunaakan
untuk langsung diajak
8 Hierarki | menentukan topik untuk memilih
informasi apayang ingin topik jumal,
dituliskan, kemudian
kemudiandari langsung
topik tersebut memulai
akan masuk lebih menuliskan

dalamke topik

jurnal. Kembali

Menu Konseling Online

2 Konseling
Muiai Konseling untuk mendapatian
perpektt Profesions!
[—
Topi

an

,,,,,,

| I

Gambar 3. Menu Konseling pada aplikasi Riliv
[Sumber: Aplikasi Riliv (https://riliv.co/) dan Bicarakan.ld
(https://www.bicarakan.id/)]

Pilih tipe konseling

Pian Prikelog Untukma

Pilih Durasi

Pilih Tanggal Konseling

Gambar 4. Menu Konseling pada aplikasi Bicarakan.ld
[Sumber: Aplikasi Riliv (https://riliv.co/) dan Bicarakan.Id
(https://www.bicarakan.id/)]
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Tabel 3: Elemen GUI pada Menu Konseling Aplikasi Riliv

dan Bicarakan.Id

tidak terlalu terhadap fitur
mencolok. favoritdan
penekanan pada
harga.
Desain pada
menu Journal
dominan

menggunakan flat

Keseluruhan

No Elgratlen Riliv Bicarakan.ld
Menu Konseling,
menuini Menu Konseling,
merupakan menu menuini
pilihan pada merupakan
aplikasi Riliv, di menu pilihan
manapengguna padaaplikasi
dapat Bicarakan.ld, di
mencurahkanapa | manapengguna
yang dirasakan dapat
dengan mencurahkan
berkonsultasi apayang
kepada psikolog dirasakan
atau konselor. dengan
Menuinitidak berkonsultasi
gratis, pengguna | kepada psikolog
harus membayar atau konselor.
1 Konteks secarapaketatau Menuini tidak
persesi.Ada gratis, pengguna
beberapatopik harus
yang disajikan membayar
sesuai dengan secarapaket
kebutuhan atau per sesi.
pengguna Penggunadapat
Penggunadapat | memilih psikolog
memilih psikolog atau konselor,
atau konselor, sertamedia
sertamediayang | yang digunakan
digunakanuntuk | untuk konseling,
konseling, seperti [ seperti melalui
melalui chat, telepon atau
telepon, atau video call.
video call.
Menggunakan 2
jenis ikon, pada
menugeneral
digunakanikon Ikon yang
flat design tanpa digunakan
outline dengan adalah flat
keterangantulisan | designdengan
di bawah ikon, penekanan pada
padaikondi fitur outline. Image
profildan history | yang digunakan
digunakan flat pada
> Bentuk designdengan background dan
penekanan pada image
outline. Image pendukung
yang digunakan lainnya
padabackground | berbentuk image
dan image vector, kecuali
pendukung pada profil
lainnya berbentuk psikolog
image vector, menggunakan
kecuali padaprofil | image foto asli.
psikolog
menggunakan
image foto asli.
. Ukuran ikon
Ukuran ikon
3 Ukuran l'Jllj(ljJLrJ?Inefb?ﬂtbpeii? padajudullebih
! dan bold dari besar dan bold
h dari padasub-
pada sub-judul. fudul.
Warnayang
“amasend | digunaiar
beragam pada ad aI.ah dom!nan
4 Warna masing-masing E)/\lljgrhni%nrg;l?é
menu, warna :
L diterapkan untuk
yang dipilih menarik
adalah warna soft, pengguna

designtanpa desainpada
tekstur. Pada fitur menu Journal
Tekstur tombol digunakan | menggunakan
gradasi, sehingga | flat design tanpa
texture timbul tekstur.
terkesan terlihat
padatombol
tersebut.
Posisimenu
utama terletak .
padalayout paling POS!SI layout
bawah. Urutan paling atas
) kanan adalah
fitur pa_da menu menu panduan
Konseling adalah melakukan
layout paling atas konseling
sebelah kiriuntuk . !
profile dan kanan ke;g;:jc'ﬁ ?Jrrptﬁﬂu
un%’;ﬁ;ﬂﬁ% Di mencari nama
psikologyang
terdapatmenu | o qap giketahui
pilihan untuk di sebelahnya ’
P Sk”c()%lggl ﬁtrau te;rlcti apat ];itlli r
B P filter’ untu
Position kem'udlan pilinan mempermudah
topik yang akan .
dibicarakan. dp_ encarian,
Kemudian ibawah nya
dilanjutkan terdapatfitur
dengan artikel bantu_an aplikasi
mengenai Iatg);érdbtzr:jg:n
pentingnya tampilan (lebih
melakukan detail
konseling online el
kemudian ’ menggunakan
testimoni, pilihan é?ks).’ dan
- ilanjutkan
psikolog, panduan dengan
durkcnseind: | pemiinanpron
halaman terdapat psikolog.
fitur artikel.
Seluruh teks
Seluruh teks pada padamenu
menu Konseling Journaling
menggunakan menggunakan
jenis tipografi jenis tipografi
yang sama, yaitu yang sama,
sans-serif. yaitu sans-serif.
Perbedaan Perbedaan
ukuran terlihat ukuran terlihat
Teks & padajudul,sub- | padajudul, sub-
typograp judul, dan body judul, dan body
hy text, dimanapada text,dimana
judul fontdibuat padajudul font
lebih tebal dan dibuatlebih
besar, tebal dan besar,
dibandingkan dibandingkan
dengan sub-judul. dengan sub-
Ukuran font judul. Ukuran
terkecil adalah fontterkecil
padabody text. adalah pada
body text.
Pada saat masuk Pada saat
menu Konseling, masuk menu
Hierarki pengguna Konseling,
informasi | langsungdiajak penggunaakan

untuk memilih
antara psikolog

langsung diajak
untuk memilih
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atau konselor,
kemudian
dilakukan
pemilihan topik
konseling, setelah
topik terpilin
penggunadapat
langsung klik
mulai konseling,
kemudian akan
dilanjutkan
dengan
penawaran harga
dan pemilihan
mediakonseling.
Setelah terpilih
maka akan
dilanjutkan untuk
memilih psikolog
yang sesuai.
Kemudian
lakukan
pembayaran, dan
konseling dapat
dilakukan.

tipe konseling
(individuatau
pasangan).
Kemudian
penggunaa akan
langsung
melakukan
pemilihan
psikolog sesuai
dengantopik
yang ingin
dibicarakan.
Setelah terpilih,
akan muncul
profillengkap
psikolog beserta
jadwal
konseling.
Setelah psikolog
dipilih, maka
dilakukan
pembayaran
sesuai dengan
paketyang
dipilih
pengguna

Tidak digunakan

Tidak digunakan

Motion & " ! ! _ ! !

9 Change motion/animasi motion/animasi
Overtime padamenu padamenu
Konseling. Konseling.

Penerapan Data pada Prinsip Desain

Dari data elemen visual

desain,

maka dapat

dianalisis prinsip-prinsip desain visual Graphic User
Interface (GUI) sebagai berikut:

1) Dapat mengkomunikasikan brand.

konsistensi penggunaan ikon terlihat lebih
memperkuat brand yang diangkat. Akan lebih

sempurna apabila konsistensi pada
image/ilustrasi, baik berbentuk vector maupun
foto dapat diterapkan pada  aplikasi
Bicarakan.Id.

2) Mengantarkan user kedalam hierarkivisual.
Pada aplikasi Riliv, hierarki visual terlihat dari
urutan layout penempatan fitur, dimana untuk
fitur yang diutamakan akan berada pada posisi
paling atas dan memiliki warna yang terlihat
lebih  mencolok dari fitur lainnya. Fitur
tambahan sepertiprofile dan history yang selalu
terlihat di setiap menu diletakkan pada posisi
paling atas dengan ukuran kecil dan warna yang
tidak  terlalu mencolok. Pada aplikasi
Bicarakan.ld, hierarki visual terlihat dari ukuran
image yang lebih besar dari elemen lainnya
untuk fitur utama vyang ditampilkan pada
masing-masing menu. Kemudian untuk fitur
general seperti profile, search, dan bantuan
aplikasi dibuat konsisten ada pada setiap menu,
namun dengan komposisi lebih kecil dan warna
yang tidak terlalu mencolok.

3) Menyediakan struktur dan alur visual.

Pada aplikasi Riliv, brand dikomunikasikan
melalui penggunaan logo pada halaman paling
awal ketika pengguna membuka aplikasi Riliv.
Penggunaan warna-warna pada aplikasi dibuat
beragam, dengan konsistensi pemilihan warna-
warna yang soft (tidak terlalu mencolok)
menggambarkan keberagaman masalah yang
dapat  dikonsultasikan melalui  aplikasi.
Penggunaan tipografi berbentuk sans-serif
dengan konsistensi ukuran pada judul, sub-
judul, dan body text ditambahkan dengan
penyajian image dalam bentuk vector memberi
kesan dinamis sesuai dengan karakter pengguna
dari segala usia. Akan lebih sempurna apabila
konsistensi pada ikon juga diterapkan pada
desain interface aplikasi Riliv. Pada aplikasi
Bicarakan.ld, brand dikomunikasikan melalui
penggunaan logo pada halaman paling awal
ketika pengguna membuka aplikasi
Bicarakan.ld. Pemilihan warna disesuaikan
dengan logo, yaitu menggunakan dominan
warna biru dan putih, penggunaan warna
kontras, seperti oranye digunakan untuk
penekanan pada informasi yang sangat penting.
Penggunaan tipografi berbentuk sans-serif
dengan konsistensi ukuran pada judul, sub-
judul, dan body text ditambahkan dengan

Temukan konselor yang tepat, yuk!

Gambar 5. Contoh penggunaan sistem grid pada
menu Home aplikasi Rilivdan Bicarakan.ld
[Sumber: Aplikasi Rilivdan Bicarakan.Id]

Pada layout aplikasi Riliv dan Bicarakan.ld sudah
diterapkan sistem grid, seperti tertera pada
gambar 5. Di mana peletakkan masing-masing
fitur dan layout konten dalam aplikasi diatur
secara konsisten, sehingga desain interface
pada kedua aplikasi tersebut terlihat rapi dan
nyaman untuk dijalankan.

4) Dapat merespon perintah.

Aplikasi Riliv dan Bicarakan.ld merupakan
aplikasi online, sehingga tidak bisa dijalankan
apabila tidak ada jaringan internet. Dilakukan
observasi dalam keadaan online dengan
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jaringan internet stabil, hasil yang didapatkan
adalah kedua aplikasi tersebut dapat berjalan
dengan lancar. Respon dari perintah yang
diberikan termasuk cepat.

5

—

Meminimalisir  konten visual vyang tidak
digunakan.

Pada aplikasi Riliv, konten visual yang disajikan
terlihat menarik dengan beragam warna yang
diterapkan, pada sebagain pengguna mungkin
nyaman dengan hal tersebut, namun bagi
pengguna yang hanya memiliki tujuan untuk
berkonsultasi pada aplikasi tersebut, cenderung
membingungkan, karena perhatian pengguna
menjadi terpecah dengan beragam warna yang
ada. Dan ukuran tombol pilihan topik yang
mendominasi juga dapat menjadikan perhatian
pengguna terpecah. Pada aplikasi Bicarakan.Id,
konten visual yang disajikan terlihat simple, bagi
pengguna yang menggunakan aplikasi untuk
berkonsultasi,  tampilan pada interface
Bicarakan.Id sangat membantuy, namun
kurangnya konsistensi pada pemilihan image
dapat menjadi gangguan.

6) Keep it simple

Seperti yang telah dituliskan pada poin 5, pada
aplikasi Riliv desain interface yang dibuat
menarik, namun tidak sederhana pada user
experience karena adanya beberapa distraksi
dari pemilihan warna yang beragam dan ukuran
tombol pada topik konsultasi yang
mendominasi halaman. Pada aplikasi
Bicarakan.ld desain interface sudah terlihat
sederhana, dan user experience pengguna
mudah.

KESIMPULAN

Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil
kesimpulan bahwa aplikasi konseling online Riliv
dan Bicarakan.ld sudah mengikuti prinsip desain
user interface, namun perlu lebih diperhatikan lagi
pada beberapa elemen, seperti pemilihan warna
yang sesuai dengan tujuan pengguna, lingkungan,
konten, dan brand. Penerapan layout yang teratur
dan sesuai dengan hierarki, sehingga
mempermudah pengguna dalam menemukan
tujuan, pemilihan image pendukung yang sesuai
dengan konten dan brand, serta penambahan
animasi pada grafis ikon sesuai dengan kebutuhan,
sehingga visual GUI pada aplikasi Riliv dan
Bicarakan.ld dapat dikatakan estetik sesuai dengan
teori dari Cooper. Kolaborasi penelitian antara user
interface dan user experience sangat dibutuhkan
untuk membentuk pengembangan keseluruhan
produk dan pengalaman yang dirasakan oleh
pengguna. Untuk itu, penelitian mendalam dari segi

user experience sangat disarankan, supaya dapat
diketahui efek dari tampilan visual tersebut
terhadap pengalaman vyang dirasakan oleh
pengguna.
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