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INTISARI 

Banyaknya fenomena siswa salah jurusan dan munculnya rasa keragu-raguan 

para siswa akan potensi diri mereka dalam menentukan masa depan, akhirnya membuat 

banyak siswa asal dalam menentukan masa depan terutama saat memilih jurusan ke 

jenjang berikutnya. Bantuan secara psikologis diperlukan karena memiliki dampak 

positif untuk mempermudah para siswa tersebut. Untuk itu, diperlukan sebuah platform 

e-counseling yang berisi bantuan psikologis dengan cara konsultasi terkait minat dan 

bakat dari siswa sehingga para siswa tidak asal dan yakin dalam memilih jurusan. 

Pada penelitian ini mencoba membangun sebuah desain user interface aplikasi e-

counseling dengan penerapan human-centered design. Desain aplikasi e-counseling 

yang dibangun pada penelitian kali ini diberi nama Konsel. Perancangan desain user 

interface aplikasi dibangun menggunakan Figma. 

Pengujian desain user interface aplikasi Konsel menggunakan metode UX audit 

dengan prinsip heuristic Jakob Nielsen. Penelitian ini menghasilkan sebuah 

kesimpulan bahwa pengujian dengan metode UX Audit menggunakan prinsip heuristic 

Jakob Nielsen dapat dengan cepat mengetahui kekurangan dan kelemahan dari desain 

aplikasi. Temuan masalah dalam proses pengujian menggunakan metode UX audit 

dapat menjadi acuan untuk mengetahui apakah desain sudah sesuai dengan apa yang 

diharapkan. 
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ABSTRACT 

The many phenomena of students taking the wrong majors and the emergence 

of students' doubts about their potential in determining the future, ultimately make 

many students from origin determine the future, especially when choosing majors for 

the next level. Psychological assistance is needed because it has a positive impact on 

making it easier for these students. For this reason, an e-counseling platform is needed 

that contains psychological assistance using consultation regarding the interests and 

talents of students so that students are not random and confident in choosing majors. 

This research tries to build a user interface design for e-counseling applications with 

the application of human-centered design. The e-counseling application design built in 

this study is named Konsel. The application user interface design was built using 

Figma. 

Testing the user interface design of the Konsel application uses the UX audit method 

with Jakob Nielsen's heuristic principles. This study resulted in a conclusion that testing 

with the UX Audit method using Jakob Nielsen's heuristic principles can quickly find 

out the flaws and weaknesses of the application design. Finding problems in the testing 

process using the UX audit method can be a reference to find out whether the design is 

by what is expected 
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