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ABSTRAK

Pandemi yang menimpa pada tahun 2020 karena sebuah virus
bernama SARS-Cov-2, telah menyebar dan menginfeksi 215
negara. Virus Corona atau COVID-19, virus ini terdiri dari
beberapa macam yang awalnya berasal dari kelelawar dan
kemudian menular ke manusia. Di Indonesia sampai tanggal
10 Mei 2020 telah tercatat pasien positif 14.032 orang dengan
korban meninggal mencapai 973 orang, tren penderita Covid-
19 yang positif masih terus meningkat, hal ini menyebabkan
kekawatiran di segala lapisan masyarakat. Kegelisahan di
masyarakat diperburuk dengan banyak beredarnya informasi
bohong atau hoax berkaitan dengan Covid-19 yang dapat
menambah kepanikan masyarakat Infodemik telah menjadi
perhatian Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) semenjak virus
corona merebak; diungkapkanpertama kali: oleh direktur
WHO. Kondisi menyulitkan ini menimbulkan masalah serius
bagi kesehatan masyarakat karena panduan dibutuhkan untuk
mengetahui tindakan yang harus diambil untuk melindungi diri
maupun lingkungannya dan mengurangi dampak suatu
penyakit. Dari kerangka kerja yang disampaikan oleh WHO
maka masih dibutuhkan sebuah media penyampai informasi
yang dapat dipercaya dan kredibel agar masyarakat dapat
dengan mudah mendapatkan informasi-tentang Covid-19.
Desain antar muka atau User Interface Design merupakan
desain yang ditujukan untuk tampilan sebuah aplikasi ataupun
website dan sejenisnya. Informasi yang dapat dipercaya dan
kredibel ~dalam .genggaman menjadi _solusi ~mengatasi
infodemik Covid-19.

Kata kunci: Perancangan antar muka, covid=19;.infodemik
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LAMPIRAN

Rekapitulasi Anggaran Penelitian

No. Jenis Pengeluaran Volume Biaya yang diusulkan
1 | Honor 4.500.000
2 | Bahan habis pakai 6.750.000
3 | Perjalanan 2.250.000
4 | Lain-lain 1.500.000

Justifikasi Rincian Anggaran Belanja (RAB)

NO POS/URAIAN UNIT | JUMLAH | HARGA SUBTOTAL
1 Honor j i 4.500.000,00
2 | BAHAN DAN ALAT 6.750.000,00
Kertas HVS A4 rim 5 30.000,00 150.000,00
Kertas HVS F4 rim 5 32.000,00 140.000,00
Tinta Refill BW pak 2 30.000,00 60.000,00
Tinta Refill C pak 2 35.000,00 70.000,00
Komunikasi pak 4 100.000,00 400.000,00
Blocknote eks 10 5.000,00 50.000,00
Bolpoin buah 10 5.000,00 50.000,00
CD Blank buah 10 5.000,00 50.000,00
Kaset Video buah 5 25.000,00 125.000,00
Map eks 10 5.000,00 50.000,00
Sewa Komputer set/bl 1X6 250.000,00 1.500.000,00
Print Prove set/bl 1X6 75.000,00 450.000,00
Sewa Kamera Foto set/keg 1X6 150.000,00 900.000,00
Print Mock up set/keg 1X6 150.000,00 900.000,00
Fotokopi b 8X360 150,00 432.000,00
Buku Referensi eks 6 50.000,00 300.000,00
4 | PERJALANAN 2.250.000,00
Lokal pak/keg 5X6 55.000,00 1.100.000,00
Konsumsi org/keg 3X4X6 15.000,00 1.000.000,00
Air Mineral dus 6 25.000,00 150.000,00
6 | LAIN-LAIN 1.500.000,0
Penggandaan eks/lb 5X 100 100,00 500.000,00
Penjilidan eks 5 20.000,00 100.000,00
Seminar org/keg 2 400.000,00 900.000,00
TOTAL 15.000.000,00
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Abstrak

Pandemi yang menimpa pada tahun2020 karena sebuah virus
bernama SARS-Cov-2, telah menyebar-dan menginfeksi 215
negara. Virus Corona atau COVID-19, virus ini terdiri dari
beberapa macam yang awalnya berasal dari kelelawar dan
kemudian menular ke manusia. D1 Indonesia sampai tanggal
10 Mei 2020 telah tercatat pasien positif 14.032 orang dengan
korban meninggal mencapai 973 orang, tren penderita Covid-
19 yang positif masih terus meningkat, hal ini‘menyebabkan
kekawatiran di.segala lapisan masyarakat. Kegelisahan di
masyarakat diperburuk dengan banyak beredarnya informasi
bohong-atau hoax berkaitan dengan Covid-19 yang dapat
menambah_kepanikan masyarakat Infodemik telah menjadi
perhatian Organisasi Kesehatan Dunia (WHO)semenjak virus
corona merebak, diungkapkan pertama kali oleh .direktur
WHO. Kondisi menyulitkan ini menimbulkan masalah serius
bagi kesehatan masyarakat karena panduan dibutuhkan untuk
mengetahui tindakan yang harus. diambil untuk melindungi diri
maupun lingkungannya dan-—mengurangi dampak suatu
penyakit. Dari kerangka kerja yang disampaikan oleh WHO
maka masih dibutuhkan sebuah media penyampai informasi
yang dapat dipercaya dan kredibel agar masyarakat dapat
dengan mudah mendapatkan informasi tentang Covid-19.
Desain antar muka atau User Interface Design merupakan
desain yang ditujukan untuk tampilan sebuah aplikasi ataupun
website dan sejenisnya. Informasi yang dapat dipercaya dan
kredibel dalam genggaman menjadi solusi mengatasi
infodemik Covid-19.

Kata kunci: Perancangan antar muka, covid-19, infodemik
Abstract

The pandemic that hit in 2020 due to a virus called SARS-Cov-
2, has spread and infected 215 countries. Coronavirus or



COVID-19 consists of several types of viruses that initially
originated from bats and then spread to humans. In Indonesia,
until May 10, 2020, there were 14,032 positive patients with a
death toll of 973 people, the trend of positive Covid-19
sufferers is still increasing, this is causing concern in all levels
of society. Anxiety in the community is exacerbated by the
circulation of false information or hoaxes related to Covid-19
which can add to public panic. Infodemic has been a concern
of the World Health Organization (WHQO) since the
coronavirus broke out, the first proposal by the WHO director.
These troublesome conditions create serious public health
problems because of the guidance required for actions to be
taken to protect both oneself and the environment and reduce
the impact of a disease. From the framework presented by
WHO, a media that delivers untrustworthy and credible
information is still needed-so that people can easily get
information ~about  Covid-19. Interface " design or User
Interface Design is a design intended for the appearance of an
application or the like. Unreliable and credible information in
your hands is a solution to overcoming the Covid-19
infodemic.

Keywords: User Interface design, covid-19,infodemic

Pendahuluan

Pandemi yang menimpa pada tahun 2020 karena sebuah virus bernama SARS-
Cov-2, telah menyebar dan menginfeksi 215 negara dengan korban meninggal
mencapai 274.488 orang di seluruh dunia (“Data Sebaran’ 2020). Biasa disebut dengan
Virus Corona atau COVID-19, virus ini terdiri dari beberapa macam yang awalnya
berasal dari kelelawar dan kemudian menular ke manusia. Covid-19 termasuk penyakit
baru sehingga mudah menular antar manusia karena tubuh belum memiliki kekebalan
terhadap virus tersebut, selain itu juga karena vaksin untuk virus corona belum
ditemukan. Penularan melaluli percikan ketika orang batuk/bersin/berbicara (droplet)
dan melakukan kontak erat seperti jabat tangan, berperlukan, cium tangan dan
sebagainya serta menyentuh permukaan benda yang terkontaminasi. Tetapi virus ini
tidak menular melalui udara (Magista and Hertanti 2020). Di Indonesia sampai tanggal

10 Mei 2020 telah tercatat pasien positif 14.032 orang dengan korban meninggal



mencapai 973 orang. Hingga tanggal tersebut, tren penderita Covid-19 yang positif
masih terus meningkat, hal ini menyebabkan kekawatiran di segala lapisan masyarakat.
Pemerintah baik pusat maupun daerah berupaya menangani pasien dan penyebaran
virus dengan berbagai upaya mulai dari upaya medis hingga upaya sosial. Aktifitas
seperti belajar mengajar diganti dengan belajar dirumah, aktifitas bekerja di kantor
diganti dengan bekerja dari rumah, aktifitas keramaian seperti pusat perbelanjaan
mengalami penurunan pembeli sangat signifikan. Kondisi ini menyebabkan
kegelisahan di sektor non formal karena banyak pengusaha merumahkan pekerjanya.
Dari kondisi ini sehingga masih banyak anggota masyarakat yang akhirnya terpaksa
beraktifitas diluar rumah dengan alasan untuk bekerja. Padahal aktifitas diluar rumah
dan berinteraksi dengan orang lain menyebabkan rentan terpapar virus dan
menyebabkan kondisi tidak membaik semakin panjang. Kegelisahan di masyarakat
diperburuk dengan banyak beredarnya informasi bohong atau hoax berkaitan dengan
Covid-19 yang dapat menambah kepanikan masyarakat. Johan menyebutkan bahwa
jika virus menyerang fisik maka hoax menyerang psikis (Johan 2020), secara psikis
berita hoax bisa merusak mental masyarakat dalam menghadapi pandemi. Berita hoax
dapat mengakibatkan panic buying hingga mengalami psikosomatis. Berita/informasi
tidak benar terkait virus corona terdiri dari beberapa ragam kategori, diantaranya
adalah: sebaran, penyebab, penularan, penanganan, lockdown, obat, dan dampak
Covid-19 (Yuniarto 2020), lebih lanjut Yuniarto menyampaikan bahwa berita hoax
biasanya berjudul provokatif, sumber/alamat tidak jelas, fakta hanya dari sumber
tunggal dan manipulasi foto/video. Pandemi Covid-19 telah mewabah secara global,
korban juga sudah berjatuhan, hambatan masalah kesehatan tersebut ternyata
diperparah dengan beredarnya informasi yang tidak benar tentang virus corona yang

membuat masyarakat menjadi cemas dan panik. Tambahan habatan lain yang dihadapi



masyarakat tersebut adalah adanya infodemik seputar Covid-19. Infodemik telah
menjadi perhatian Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) semenjak virus corona
merebak, diungkapkan pertama kali oleh direktur WHO. Disampaikan bahwa saat ini
tidak sekedar melawan epdemi tapi juga harus melawan infodemik (Ghebreyesus
2020). Berita tidak benar menyebar lebih cepat dan lebih mudah dibandingkan virus,
sehingga harus dikonter penyebaran berita tersebut. Infodemik adalah informasi
berlebih, akurat ataupun tidak yang menyulitkan orang untuk menemukan sumber yang
dapat dipercaya dan panduan yang andal ketika orang membutuhkan (‘Coronavirus
Disease 2019 (Covid-19) Situation Report - 85’ 2020). Kondisi menyulitkan ini
menimbulkan masalah serius bagi kesehatan masyarakat karena panduan dibutuhkan
untuk mengetahui tindakan yang harus diambil untuk melindungi diri maupun
lingkungannya dan mengurangi dampak suatu penyakit. Dalam konteks pandemi
Covid-19 ini, infodemik menjadi semakin buruk karena skala global, disebarkan dan
diperbanyak dengan saling terkait melalui media sosial dan saluran lainnya.

WHO menyusun kerangka kerja hasil dari curah pendapat untuk pedoman
permasalahan infodemik Covid-19 yaitu pertama intervensi dan pesan harus didasarkan
pada sains dan bukti, kedua adalah informasi pengetahuan harus dapat diterjemahkan
ke dalam pesan yang dapat ditindaklanjuti, mengubah perilaku, disajikan dengan agar
dapat diakses oleh segala lapisan masyarakat, ketiga adalah pemerintah harus
menjangkau komunitas utama untuk memahami kebutuhan dan perhatian informasi
mereka agar pesan dapat tersampaikan, keempat adalah kemitraan strategis harus
dibentuk dengan media sosial dan platfor digital lain serta pemangku kepentingan. Dari
kerangka kerja yang disampaikan oleh WHO tersebut maka masih dibutuhkan sebuah
media penyampai informasi yang dapat dipercaya dan kredibel agar masyarakat dapat

dengan mudah mendapatkan informasi tentang Covid-19.



Platform digital dengan antar muka yang menarik dan informasi yang dipercaya
akan menjadi sebuah media penyampai pesan dan informasi untuk membantu
masyarakat dalam melalui pandemi dengan baik dan terhindar dari paparan virus
sehingga kondisi luar biasa ini dapat terlewati. Desain antar muka atau User Interface
Design merupakan desain yang ditujukan untuk tampilan sebuah aplikasi ataupun
website dan sejenisnya. Beberapa prinsip yang ada dalam desain ini adalah desain yang
dibuat mudah di pelajari, digunakan dan di mengerti oleh penggunanya. Sebuah aplikasi
digital sudah sangat familiar bagi masyarakat segala lapisan karena penggunaan
platform digital yang disematkan pada telepon pintar bukan menjadi barang asing lagi.
Informasi yang dapat dipercaya dan kredibel dalam genggaman menjadi solusi
mengatasi infodemik Covid-19. Dibutuhkan media komunikasi yang akan
menyampaikan informasi yang dapat dipercaya dan kredibel tentang Covid-19.
Permasalahan yang muncul karena belum adanya media tersebut memunculkan tujuan
dari penelitian ini. Tujuan penelitian ini adalah merancang antar muka aplikasi
informasi pencegahan penyebaran Covid-19 dalam upaya mengatasi masalah
infodemik.

Pembahasan

Berdasarkan masalah yang diajukan dalam penelitian ini, maka bentuk
penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif kualitatif. Penelitian deskriptif
bertujuan membuat deskripsi (gambaran) secara sistematis, faktual dan akurat
mengenai fakta-fakta, sifat, serta hubungan antara fenomena yang diselidiki. Metode
deskriptif yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh data yang
akurat sehingga mempermudah proses analisis. Metode penelitian kualitatif merupakan
prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau

lisan tentang sifat-sifat individu, keadaan, gejala, dari kelompok tertentu yang dapat



diamati (Meleong 2017). Dalam mengembangkan validitas data, maka data
dikumpulkan dengan menggunakan teknik pengembangan validitas data yang biasa
digunakan dalam penelitian kualitatif yaitu teknik triangulasi. Analisa data yang
digunakan adalah analisis SW-+1H (what, where,when,why, who, dan how) dengan
menjawab pertanyaan-pertanyaan seputar (what, where, when, why, who, how) yang
diterapkan dalam desain antar muka yang akan dibuat. Pembuatan desain antar muka
ini menggunakan metode pengembangan aplikasi interactive multimedia system of
design and development /IMSDD (Dastbaz 2002).

Perancangan aplikasi informasi pencegahan penyebaran Covid-19
dalam upaya mengatasi masalah infodemik ini berfungsi untuk media komunikasi yang
akan menyampaikan informasi yang dapat dipercaya dan kredibel tentang Covid-19.
Karena pada dasarnya ada beberapa faktor seperti masyarakat yang semakin modern
dan teknologi yang semakin berkembang seharusnya dapat menjadi pemicu untuk
terciptanya media baru sebagai sarana komunikasi yang akan menyampaikan informasi
yang dapat dipercaya dan kredibel tentang Covid-19. Dalam alur / flow yang digunakan
dalam perancangan aplikasi ini menggunakan flow sederhana karena sifat aplikasi yang
berupa informasi yang harus mudah dipahami. Bahasa visual yang digunakan akan
lebih friendly dan optimis. Selain memberikan Informasi tentang covid19 dan berita
terkini dari sumber yang dipercaya, aplikasi ini juga akan digunakan sebagai tes resiko
covid. Hasil survey di tahun 2017 yang diungkapkan Indonesiabaik.id, menyatakan
bahwa 66,3% individu memiliki smartphone, survey dilakukan oleh Puslitbang Aptika
IKP Kominfo (Indonesia Baik 2017). Survey juga menunjukan pengguna smartphone
berdasar umur, dimana umur 9-19 tahun sebanyak 65,35% menggunakan smartphone,
remaja dewasa berumur 20-29 tahun 75,95% menggunakan smartphone. Remaja dan

dewasa menguasai penggunaan smartphone di Indonesia. Smartphone yang beredar di



Indonesia menggunakan platform sistem operasi Android, IOS, Windows dan
Blackberry. Platform yang berbasis Andorid tentunya memiliki guideline tertentu yang
biasanya diawasi oleh pihak Google secara Style Design di beberapa hal seperti Button,
Pop Up, Header dan sisanya bisa dieksplor sesuai kebutuhan produk dan desainer.
Dalam pengerjaan desain berbasis Android penentuan ukuran layar juga berbeda-beda
sesuai guidline yang ada dan disediakan. Android di pilih karena sebagian besar
pengguna smartphone cenderung menggunakan sistem operasi android, yaitu hingga 7
miliar pengguna di dunia (Zakiah 2019). Indonesia menurut laporan Statcounter, hingga
bulan September 2020 market share untuk penggunaan sistem Android mencapai
91,84% dibandingkan sistem yang lain (‘Mobile Operating System Market Share
Indonesia’ 2020). Sehingga platform yang dipilih adalah berbasis sistem Android.
Antar muka pengguna atau user interface (Ul) adalah suatu istilah yang
digunakan untuk menggambarkan tampilan dart mesin atau komputer yang berinteraksi
langsung dengan pengguna. Desain dan penyusunan tampilan antarmuka perlu
diperhatikan untuk menghasilkan tampilan yang bagus (Schlatter and Levinson 2013).
Lebih lanjut Schlatter menyampaikan tentang beberapa komponen yang mempengaruhi
dalam merancang antar muka pengguna yang dibagi menjadi prinsip dasar dan
kebutuhan visual, komponen yang menjadi prinsip dasar yaitu consistency untuk
konsistensi dari tampilan antarmuka pengguna, hierarchy yaitu penyusunan hirarki
kepentingan dari obyek-obyek yang terdapat di dalam aplikasi, personality berupa
kesan pertama yang terlihat pada aplikasi yang menunjukkan ciri khas dari aplikasi
tersebut. Komponen kebutuhan visual terdiri dari /ayout tata letak dari elemen-elemen
di dalam sebuah aplikasi, #ype atau tipografi yang digunakan, color atau penggunaan
warna yang tepat, imagery penggunaan gambar, icon, dan sejenisnya untuk

menyampaikan sebuah informasi, serta control and affordances yaitu elemen dari



antarmuka pengguna yang dapat digunakan orang untuk berinteraksi dengan sistem
melalui sebuah layar. Nama dari sebuah produk merupakan sebuah konsentrasi utama
yang harus diciptakan sebelum produk dan brand diciptakan. Nama dari sebuah produk
sendiri dituntut untuk mudah diingat dalam benak konsumen maka dari itu dari segi
pengucapan nama dari sebuah brand harus bersifat friendly dan mudah diucapkan
bahkan diingat. Ada beberapa faktor yang menjadi pertimbangan pemilihan nama yaitu
nama tersebut familiar di kalangan remaja dan dewasa sebagai target pengguna,
pengucapannya mudabh, fleksibel tidak ketinggalan jaman dan menarik bila divisualkan
dalam bentuk logo atau digabungkan dengan visual pendukungnya. Di aplikasi
informasi pencegahan penyebaran Covid-19 dalam upaya mengatasi masalah
infodemik ini dipilih nama Fight Covid, yaitu bentuk optimisme untuk melawan dan
tidak menyerah terhadap kondisi pandemi ini.

User flow adalah sebuah persyaratan utama dari sebuah desain website maupun
desain aplikasi, wuser flow merupakan struktur navigasi yang dirancang untuk
memudahkan pengguna dan tidak membuat tersesat. Dimulai dari kebutuhan pengguna
untuk menyelesaikan sebuah rask, sampai dengan hasil yang akan diterima oleh
pengguna. Flow diawali dari home yang terdapat link menuju halaman berita, protokol,
covid-19, dan tes resiko. Halaman berita memuat berita terkini baik nasional maupun
internasional terkait perkembangan virus covid-19 berdasarkan sumber dan kantor
berita yang punya kredibilitas dan diakui lembaga terkait. Sumber berita yang kredibel
akan meningkatkan kepercayaan dan menghindari berita hoax. Halaman protokol berisi
protokol kesehatan yang diberlakukan baik secara umum maupun secara khusus di
tempat-tempat yang melibatkan aktivitas banyak orang seperti kantor, alat transportasi,
tempat hiburan, pasar dan lain-lain. Halaman covid-19 berisi materi tentang sejarah,

perkembangan, cara menular, cara pencegahan hingga pengobatan. Halaman tes resiko



berupa pertanyaan yang harus dijawab untuk mengetahui resiko terpapar virus atau

tidak.
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Gambar 1. Flow aplikasi FightCovid

Wireframe ini merupakan rancangan penempatan elemen-elemen desain
antarmuka secara lebih detail seperti banner, body content, header, footer dan fitur-
fitur lainnya menggunakan sketsa manual atau aplikasi digital lainnya. Wireframe
merupakan kerangka dasar atau sering disebut /ow fidelity dari sebuah desain yang akan

dibangun.

Gambar 2. Wireframe

Grid berfungsi untuk mengatur konsistensi jarak pada setiap desain antar muka

yang dirancang. Jarak yang diatur dalam grid ini mengacu pada jarak konten yang



digunakan dengan garis tepi dari layar desain antar muka serta jarak pada setiap konten
yang ada dalam desain antar muka. Grid digunakan untuk mengatur jarak untuk kolom
dan baris pada desain antar muka. Pada perancangan ini digunakan grid 3 kolom dengan
lebar gutter 8 point dan margin 24 point. Salah satu unsur dalam perancangan desain
antar muka adalah pemilihan tipografi, Tipografi yang digunakan dalam setiap aplikasi
dari FightCovid App menggunakan font Avenir family. Avenir dipilih karena memiliki
kesan elegan dan rapi namun tidak terlalu kaku dan memiliki tingkat keterbacaan yang
jelas. Font Avenir sendiri merupakan font yang masuk didalam Google font. Pemilihan
warna dalam sebuah brand identity merupakan suatu hal yang sangat penting karena
menggambarkan wajah dari sebuah produk ataupun perusahaan sekaligus pembeda.
Selain itu secara tidak sadar warna dapat menstimulus emosi dan perasaan manusia,
perubahan perasaan tersebut sering kita temui dalam kehidupan sehari-hari. Warna
yang digunakan secara psikologis memberikan kesan friendly dan optimis, skema
warna tersebut diwakili biru dan oranye. lkon adalah gambaran yang disederhanakan
dari sesuatu, dimana gambaran tersebut harus terlihat seperti apa yang diwakilinya agar
dapat dimengerti dan digunakan sebagai pengganti kata atau gambar yang lebih rinci.
Ikon digunakan untuk mewakili sesuatu dan juga memberikan ketertarikan visual
(Schlatter dan Levinson 2013). Di aplikasi FightCovid in1i menggunakan ikon dengan
warna tunggal, dan bentuk sederhana. Bentuk dasar ikon dirancang tidak jauh berbeda
dengan ikon pada umumnya karena ikon yang sudah ada merupakan bentuk dasar yang
sudah cukup familiar dan secara tidak langsung sudah disepakati oleh user secara
umum. Beberapa hal yang perlu dipertimbangkan adalah ikon dirancang dapat memiliki
style yang berbeda namun tetap familiar secara bentuk. Ikon terbagi menjadi tiga bagian
yaitu Global icon, Small Icon dan Material Design Icon. llustrasi dalam desain antar

muka ini bersifat menarik perhatian pengguna dan membuat desain antar muka terkesan



hidup. Poin terpenting dalam ilustrasi adalah bagaimana membuat produk ini terkesan
hidup dengan adanya illustrasi, Poin kedua adalah bagaiaman pengguna dapat
merasakan kenyamanan dan percaya diri untuk menggunakan aplikasi.

Penerapan dengan membuat purwarupa dari sistem dan melakukan beta testing
pada sistem. Perangkat lunak yang digunakan adalah Figma, Figma adalah aplikasi
desain berbasis cloud dan alat prototyping untuk proyek digital. Figma juga memiliki
aplikasi pendamping berupa Figma Mirror untuk Android dan 10S yang
memungkinkan untuk melihat purwarupa Figma pada perangkat smartphone. Figma
dapat diakses menggunakan browser dan mengharuskan ada jaringan internet, sehingga
tidak perlu installing. Halaman welcome berisi ucapan selamat datang dan quote
optimistis, kemudian tombol menuju some. Pada halaman home akan menampilkan
beberapa halaman utama mulai dari halaman home sampai tampilan jumlah terpapar

virus covid, pilihan berita terbaru, dan tampilan tombol menu.

Gambar 3. Desain antar muka aplikasi FightCovid

Kesimpulan

Desain antar muka menyampaikan informasi yang dapat dipercaya dan kredibel
tentang Covid-19, dapat dilihat dari halaman berita dan informasi menjadi unsur
terpenting dalam tampilan halaman home, sehngga pengguna dapat memperbaharuhi

dan mendapatkan pengetahuan terkini yang bisa dipercaya. Desain antar muka



menggunakan warna dan ilustrasi yang memeberikan dampak psikologis positif dan
semangat untuk menghadapi dampak pandemi corona.
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