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INTISARI 
 

Layanan Konsultasi Multi Bidang merupakan layanan yang didalamnya 

terdapat berbagai jenis bidang konsultasi didalamnya yang dilakukan oleh konselor 

sebagai pihak konsultan kepada konsulti, baik perorangan maupun kelompok 

dengan tujuan untuk mendapatkan pemahaman, wawasan dan solusi untuk 

membantu menyelesaikan masalah yang dihadapi konsulti atau klien. Pada saat ini 

masih banyak aplikasi layanan konsultasi yang dibuat namun hanya terdapat satu 

bidang saja. 

Dalam pengembangan desain sebuah produk atau aplikasi, perancangan user 

interface (UI) dan user experience (UX) merupakan tahap atau proses yang penting. 

Maka dalam penelitian ini penulis akan membantu membuat rancangan desain user 

interface (UI) aplikasi mobile layanan konsultasi multi bidang dengan tujuan untuk 

mengkategorikan atau mengelompokkan bidang konsultasi agar calon pengguna 

mudah mencari bidang konsultasi apa saja yang diinginkan dalam satu aplikasi. 

Perancangan user interface (UI) ini menggunakan metode design thinking, langkah-

langkah yang digunakan antara lain adalah empathize (empati), define 

(pemahaman), ideate (pembentukan ide), prototype (perancangan desain), dan test 

(pengujian) serta menggunakan prinsip perancangan user interface (UI) dan user 

experience (UX) agar tampilan antarmuka menarik dari segi visual dan 

mempermudah dari segi pengalaman pengguna. 

Hasil dari penelitian ini menghasilkan perancangan desain baik dari segi user 

interface (UI) maupun user experience (UX) dengan fitur utama pengkategorian 

atau pengelompokkan konsultasi yang lebih dari satu bidang dengan tujuan untuk 

mempermudah pengguna atau user dalam mencari konsultasi apa saja hanya 

dengan melalui satu aplikasi.  

Kata kunci: Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, Metode Design 

Thinking, Layanan Konsultasi, Aplikasi Mobile Konsultasi 
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ABSTRACT 
 

Multi-Field Consulting Service is a service in which there are various types of 

consulting fields in it which are carried out by counselors as consultants to 

consultants, both individuals and groups with the aim of gaining understanding, 

insight and solutions to help solve problems faced by consultants or clients. At this 

time there are still many consulting service applications that are made but there is 

only one field. 

In developing the design of a product or application, the design of the user 

interface (UI) and user experience (UX) is an important stage or process. So in this 

study the author will help design a user interface (UI) mobile application for multi-

field consulting services with the aim of categorizing or grouping consulting fields 

so that prospective users can easily find any consulting field they want in one 

application. The design of this user interface (UI) uses the design thinking method, 

the steps used include empathize (empathy), define (understanding), ideate 

(formation of ideas), prototype (design design), and test (testing) and use the 

principles of designing the user interface (UI) and user experience (UX) so that the 

interface is visually attractive and makes it easier in terms of user experience. 

The results of this study produce design designs both in terms of user interface 

(UI) and user experience (UX) with the main feature of categorizing or grouping 

consultations in more than one field with the aim of making it easier for users or 

users to find any kind of consultation only through one application. 

Keyword: User Interface, User Experience, Design Thinking Method, Consulting 

Services, Consulting Mobile Application 

 

  


