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Abstrak - Pemesanan makanan di warung tradisional masih sering dilakukan secara manual, yang dapat
menyebabkan kesalahan dan menurunkan kepuasan terhadap pelanggan. Tren teknologi aplikasi dalam industri
F&B telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir. Oleh karena itu, penerapan teknologi aplikasi dengan
User Interface (Ul) dan User Experience (UX) dalam pengembangan produk digital menjadi semakin penting.
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi dan meningkatkan pengalaman pengguna melalui penerapan metode
Design Thinking pada desain aplikasi pemesanan makanan di warung makan berbasis mobile sebagai fokus utama
dalam proses desain. Metode evaluasi dengan System Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire
(UEQ) digunakan untuk menguji kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan dengan menggunakan
metode Design Thinking. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan dengan kombinasi
metode Design Thinking dan pengujian menggunakan metode SUS dan UEQ mendapatkan tingkat kepuasan
pengguna yang tinggi. Penelitian ini memberikan rekomendasi untuk pengembangan aplikasi pemesanan makanan
guna meningkatkan kepuasan pengguna dan daya saing warung.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Aplikasi Mobile, Design Thinking

Absract - Ordering food at traditional stalls is still often done manually, which can cause errors and reduce
customer satisfaction. Application technology trends in the F&B industry have grown rapidly in recent years.
Therefore, the application of application technology with User Interface (Ul) and User Experience (UX) in the
development of digital products is becoming increasingly important. This study aims to evaluate and improve user
experience through the application of the Design Thinking method to the design of food ordering applications in
mobile-based food stalls as the main focus in the design process. Evaluation methods using the System Usability
Scale (SUS) and User Experience Questionnaire (UEQ) are used to test user satisfaction with applications
developed using the Design Thinking method. The results showed that applications developed using a combination
of the Design Thinking method and testing using the SUS and UEQ methods achieved a high level of user
satisfaction. This study provides recommendations for the development of food ordering applications to increase
user satisfaction and stall competitiveness.

Keyword: User Interface, User Experience, Mobile Application, Design Thinking

PENDAHULUAN warung, sehingga dapat menurunkan tingkat

kepuasan pelanggan (Arifin et al., 2022).

Pada warung makan tradisional, seringkali
pemesanan makanan masih dilakukan secara manual
dengan mencatat pesanan pelanggan ke dalam buku
atau nota secara manual (Hasyimy & Hidajat, 2021).
Hal ini dapat menyebabkan terjadinya kesalahan
dalam pemesanan, seperti kesalahan dalam mencatat
pesanan, terlambatnya pengiriman pesanan, atau
bahkan terjadinya duplikasi pesanan. Selain itu,
proses pemesanan yang manual juga dapat
menyebabkan terjadinya antrian yang panjang di

Tren teknologi aplikasi dalam industri F&B
telah berkembang pesat dalam beberapa tahun
terakhir. Aplikasi pemesanan makanan dan minuman
seperti GoFood, GrabFood, dan Foodpanda telah
menjadi semakin populer dan banyak digunakan oleh
konsumen di Indonesia. Penggunaan aplikasi ini
membantu dalam pengelolaan pesanan, penjadwalan
pengiriman, dan pengembangan program loyalitas
pelanggan. Menurut survei yang dilakukan oleh
Nielsen pada tahun 2019, sekitar 44% konsumen di
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Indonesia  menggunakan  aplikasi  pemesanan
makanan dan minuman, dan 78% di antaranya
membeli makanan secara online setidaknya satu kali
dalam sebulan. Berdasarkan hasil riset Tenggara
Strategics, mayoritas penduduk Indonesia memiliki
lebih dari 1 aplikasi untuk memesan makanan secara
online yaitu mencapai 72% penduduk Indonesia.
sementara hanya sekitar 28% penduduk Indonesia
yang memiliki 1 aplikasi untuk memesan makanan
secara online (Annur, 2022)

Selain itu, penggunaan aplikasi dalam dunia F&B
tidak hanya membantu pengelolaan pesanan dan
penjadwalan  pengiriman, tetapi juga dapat
meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan. Sebuah
studi yang dilakukan oleh Universitas Hasanuddin
pada tahun 2019 menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi pemesanan makanan dapat meningkatkan
kepuasan pelanggan dan meningkatkan pendapatan
warung makan tradisional (Agustina Zakaria, 2021).
Permasalahan yang sering dihadapi dalam desain
aplikasi atau website adalah kurangnya kesesuaian
antara kebutuhan pengguna dan desain yang
diterapkan (Hutagalung, 2020). Hal ini dapat
mempengaruhi penggunaan aplikasi atau website
tersebut oleh pengguna. Dalam industri F&B, hal ini
menjadi sangat penting karena penggunaan aplikasi
yang mudah dan intuitif dapat membantu pelanggan
dalam memesan makanan dan minuman dengan
mudah. Namun, meskipun penggunaan aplikasi telah
meningkat dalam industri F&B, masih ada beberapa
tantangan dalam penerapannya, terutama di daerah
pedesaan atau pinggiran kota di mana akses terhadap
teknologi mungkin terbatas. Selain itu, ada juga
tantangan dalam hal keamanan data dan privasi
pelanggan yang harus diatasi oleh pengembang
aplikasi (Prayoga et al., 2022). Kurangnya kesesuaian
antara kebutuhan pengguna dan desain yang
diterapkan juga merupakan masalah yang tidak bisa
dianggap lumrah (Eugenia et al., 2022). Design
thinking merupakan metode yang dapat digunakan
untuk mengatasi masalah tersebut dengan cara
menempatkan kebutuhan dan empati pada pengguna
sebagai fokus utama dalam proses desain. Studi kasus
yang digunakan adalah sebuah warung makan yang
ingin meningkatkan pengalaman pengguna melalui
aplikasi atau website yang dirancang dengan baik
(Lutfi & Sukoco, 2019).

Untuk  mengatasi masalah  tersebut,
diperlukan suatu aplikasi pemesanan makanan yang
dapat membantu pelanggan untuk memesan makanan
secara cepat dan tepat sesuai dengan keinginan
pelanggan (Shadiq & Ratu Lolly, 2020). Aplikasi
tersebut juga dapat membantu warung untuk
mengelola pesanan dengan lebih efisien, sehingga
dapat meningkatkan tingkat kepuasan pelanggan dan
meningkatkan daya saing warung (Ayuningtyas,
2020).

Namun, dalam pembuatan aplikasi tersebut,
perlu dilakukan suatu desain yang tepat agar aplikasi
tersebut dapat memberikan kemudahan bagi

pelanggan dalam melakukan pemesanan, serta
memenuhi kebutuhan warung dalam mengelola
pesanan. Metode Design Thinking dapat digunakan
untuk menyelesaikan masalah ini, yaitu dengan
mengidentifikasi kebutuhan pelanggan dan warung,
mengembangkan berbagai alternatif solusi, serta
melakukan uji coba terhadap solusi yang telah
dikembangkan.

Angelina, dkk (Teknologi et al., 2023)
melakukan penelitian dengan judul “Desain Ul UX
Aplikasi  Penjualan  dengan  Menyelaraskan
Kebutuhan Bisnis menggunakan Pendekatan Design
Thinking”. Metode penelitian yang digunakan adalah
Design Thinking. Hasil pengujian dapat disimpulkan
bahwa desain sudah baik, selaras dengan kebutuhan
bisnis, serta dapat diterima oleh para calon pengguna.
Penelitian juga dilakukan oleh (Utan Sufandi et al.,
2020) dengan judul “Peluang Penelitian UI/UX pada
Pengembangan  Aplikasi  Mobile:  Systematic
literature review”. Penelitian ini menerapkan metode
Systematic  Literature Review (SLR) untuk
memberikan tinjauan literatur secara sistematis
mengenai studi yang telah dilakukan terhadap
aplikasi mobile dalam konteks UI/UX di UI/UX
aplikasi mobile. Feri, dkk (Fariyanto & Ulum, 2021)
melakukan penelitian dengan judul “Perancangan
Aplikasi Pemilihan Kepala Desa Dengan Metode Ux
Design Thinking (Studi Kasus: Kampung Kuripan)”.
Perancangan ini menggunakan metode Design
Thinking, yang mencakup tahap Empathize, Define,
Ideate, Prototype dan Testing. Hasil pengujian
kegunaan dengan perhitungan SUS diperoleh hasil
77.00, nilai ini berada pada tingkatan baik (grade B).
Hasil pengujian UEQ untuk mendapatkan
pengalaman pengguna yaitu tingkat daya tarik yang
diperoleh adalah 1,967 pada tingkat yang luar biasa,
dan tingkat kejelasan adalah mencapai 2,075, yang
berada di atas level luar biasa, pada tingkat efisiensi
1,800 pada level yang baik, level ketepatan 1,975
berada pada level dan skala yang luar biasa, tingkat
stimulasi 2,000 dan tingkat keterkinian 1,250 di level
yang luar biasa.

Tujuan dari penelitian adalah untuk
mengevaluasi dan  meningkatkan  pengalaman
pengguna melalui penerapan metode design thinking
pada desain aplikasi atau website warung makan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana
cara menempatkan kebutuhan dan empati pada
pengguna sebagai fokus utama dalam proses desain,
serta untuk mengetahui dampak dari penerapan
metode ini terhadap peningkatan pengalaman
pengguna. Untuk mengetahui seberapa baik hasil
aplikasi dari metode tersebut, perlu dilakukan
pengujian. Dalam penelitian ini, metode System
Usability Scale (SUS) dan User Experience
Questionnaire (UEQ) digunakan untuk menguji
kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang
dikembangkan dengan menggunakan metode Design
Thinking.
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Sumber: (Pande & dkk, 2020)
Gambar 1. Metode Penelitian

Metode Design Thinking adalah sebuah

metode inovatif yang digunakan untuk merancang
produk atau layanan yang sesuai dengan kebutuhan
dan harapan pengguna (Aulia Putri Prasetyo et al.,
2022). Dalam penelitian ini, metode design thinking
digunakan untuk merancang aplikasi pemesanan
makanan yang sesuai dengan kebutuhan dan harapan
pengguna.
Langkah-langkah dalam metode design thinking
untuk merancang aplikasi pemesanan makanan
adalah sebagai berikut (Lim & Setiyawati, 2022)
seperti terlihat pada Gambar 1:

1. Empathize: Langkah ini melibatkan pemahaman
yang mendalam tentang masalah yang ada dalam
proses pemesanan makanan saat ini melalui
observasi dan wawancara. Melakukan wawancara
dan observasi dimaksudkan untuk mengetahui
lebih lanjut tentang keluhan, kebutuhan dan
harapan mereka dalam proses pemesanan
makanan.

2. Define: Langkah ini dilakukan untuk menyusun
dan menyederhanakan informasi yang didapatkan
dari tahap sebelumnya untuk menentukan
masalah utama yang akan dipecahkan oleh
aplikasi yang akan dirancang. Langkah ini
melibatkan definisi masalah dan membuat sebuah
user goals serta menentukan konsep yang jelas.

3. Ideate: Langkah ini melibatkan pembuatan ide-ide
yang inovatif untuk mengatasi masalah yang
didefinisikan sebelumnya. Pada Langkah ini
dirancang sebuah Brainstroming & Arsitektur
Informasi untuk menuangkan ide-ide yang ada.

4. Prototype: Langkah ini melibatkan pembuatan
prototype dari ide-ide yang dibuat sebelumnya
untuk diuji coba dan diperbaiki. Langkah ini
dirancang sebuah low-fidelity yang
menggambarkan ide-ide dasar dari aplikasi yang
dirancang dan tidak memiliki detail yang lengkap,
hal tersebut digunakan untuk mengevaluasi dan
mengumpulkan umpan balik dari pengguna
sebelum melanjutkan ke tahap perancangan yang
lebih detail. Setelah dirancang low-fi kemudian
membuat desain high-fidelity yaitu prototipe yang
memiliki detail yang lengkap dan menampilkan
tampilan yang sesuai dengan produk akhir. desain
low-fi dan hi-fi dirancang menggunakan aplikasi
desain figma.

5. Test: Langkah ini melibatkan pengujian prototype
yang telah dibuat untuk mengetahui tingkat
kepuasan pengguna dan perbaikan yang perlu
dilakukan. Langkah pengujian dilakukan dengan
metode System Usability Scale (SUS) dan User
Experience  Questionnaire  (UEQ)  vyang
melibatkan 80 responden dengan menyebarkan
questioner secara online.

Melalui penerapan metode design thinking,
penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah
aplikasi pemesanan makanan yang memenuhi
kebutuhan dan harapan pengguna. Dengan demikian,
diharapkan dapat meningkatkan  pengalaman
pengguna serta kualitas aplikasi secara keseluruhan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses penelitian ini mengikuti langkah-
langkah  proses  Design  Thinking  dengan
menggunakan metode Design Thinking untuk
menghasilkan temuan dan hasil penelitian yang
sesuai dengan prosedur kerja Design Thinking.
1. Proses Empathize

Tahap pertama dari proses yang digunakan
untuk mengerti kebutuhan dan harapan mitra serta
konsumen. Pada mitra warung makan Bi Unah,
warung tersebut memiliki 3 cabang di Bekasi Kota,
Karawang Kota, dan Subang. Rencananya akan
bertambah kembali di 2 kota yaitu Jakarta Timur
dan Cikarang Selatan. Bi Unah selaku mitra
menemukan keresahan yaitu daftar menu yang
terdapat pada katalog setiap cabang memiliki
harga asli yang tidak relevan sehingga sering
menerima komplain dari pelanggan dan tidak
jarang terdapat pelanggan yang menanyakan
tentang diskon makanan, karena diskon adalah
sesuatu yang ditunggu-tungu oleh para pelanggan.
Warung makan Bi Unah dominan untuk kalangan
anak muda, khususnya anak sekolah dan anak
kuliah, karena setiap warung makannya berlokasi
dengan sekolah dan kampus. Dari keresahan
tersebut dapat diambil kesimpulan seperti pada
table 1 di bawah ini.
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Tabel 1. Daftar Keresahan

No. | Daftar Keresahan

1 Daftar menu setiap cabang berbeda
harganya

2 Perlu adanya harga yang menarik minat
pelanggan

3 Market mayoritas adalah anak muda
yang umumnya cashless

Sumber: Penelitian, 2023

2. Proses Define

Proses Define merupakan tahap yang
bertujuan untuk mengubah ide atau pandangan
pengguna menjadi landasan utama dalam
pengembangan produk aplikasi. Tabel 2
mencantumkan daftar kebutuhan pengguna yang
diidentifikasi dalam proses tersebut.

Tabel 2. Daftar Kebutuhan Pengguna

0| Daftar Kebutuhan Pengguna

Harga produk perlu bersifat Realtime

Terdapat pembayaran secara elektronik

Aplikasi dapat diakses menggunakan smartphone

Daftar produk yang tampil haruslah tersedia stok

Deskripsi jelas tentang produk

Terdapat alamat setiap cabang

Perlunya halaman bantuan bagi pengguna

N
1
2
3.
4. | Perlu adanya diskon atau potongan harga
5
6
7
8.
S

umber: Penelitian, 2023

3. Proses ldeate

Proses Ideate merupakan tahap di mana
solusi-solusi  yang diperlukan dikemukakan
dengan melibatkan evaluasi tim desain dan
menggabungkan kreativitas dari setiap desainer
aplikasi. Dalam penelitian ini, solusi-solusi
tersebut diwujudkan dalam bentuk gambar dengan
menggunakan kerangka desain rendah (low-
fidelity)  sebagai  langkah  awal  untuk
mempermudah proses pembuatan tata letak
(layout) aplikasi mobile berbasis Android.
Gambar-gambar berikut adalah beberapa contoh
hasil desain UI/UX yang dihasilkan pada tahap
Ideate ini. Sebelum pembuatan tata letak desain
yang  sebenarnya, mockup  desain ini
dikonsultasikan terlebih dahulu dengan mitra
untuk menghindari perubahan yang signifikan.

Menu

o = = & &5 =
Tambah ke Keranjang
0 - CEEEDD

2 tem terpilin

Gambar 1. Rancangan Low Fidelity
Aplikasi Warung Makan

Gambar 1 menunjukkan rancangan low fidelity atau
prototipe awal dari sebuah aplikasi pemesanan
makanan untuk warung makan. Rancangan ini terdiri
dari beberapa halaman yang dapat diakses oleh
pengguna aplikasi. Berikut adalah penjelasan tentang
setiap halaman dalam rancangan tersebut:

1. Halaman Awal: merupakan halaman pertama
yang akan muncul ketika pengguna membuka
aplikasi. Pada halaman ini, terdapat beberapa
menu utama dan tombol untuk masuk ke
halaman login/register.

2. Menu Utama: merupakan halaman di mana
pengguna dapat melihat daftar menu yang
tersedia di warung makan. Pada halaman ini,
terdapat daftar kategori makanan seperti nasi,
mie, ayam, ikan, dan lain-lain. Pengguna dapat
memilih kategori yang diinginkan dan melihat
daftar menu yang tersedia di kategori tersebut.

3. Detail Produk: merupakan halaman di mana
pengguna dapat melihat detail produk makanan
yang dipilih, seperti gambar makanan, nama
makanan, deskripsi, harga, dan pilihan untuk
menambahkan ke keranjang belanja.

4. Halaman Keranjang: merupakan halaman di
mana pengguna dapat melihat daftar produk
yang telah dipilih dan jumlah harga total
belanja. Pada halaman ini, pengguna juga dapat
menambah atau menghapus produk dari
keranjang belanja.

5. Halaman Login/Register: merupakan halaman
di mana pengguna dapat melakukan login atau
registrasi untuk mengakses fitur-fitur tambahan
seperti melihat riwayat belanja dan mengatur
profil.

6. Halaman Pencarian: merupakan halaman di
mana pengguna dapat mencari makanan atau
menu yang diinginkan menggunakan kata kunci
tertentu.

Rancangan low fidelity atau prototipe awal ini
biasanya digunakan untuk mengevaluasi dan menguji
fitur-fitur dasar aplikasi sebelum dilakukan
pengembangan lebih lanjut. Dalam pengembangan
selanjutnya, rancangan ini dapat diubah atau
disesuaikan berdasarkan feedback dan kebutuhan
pengguna.
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4. Proses Prototype

Proses Prototype yaitu proses
mengimplementasikan ide yang sudah didapatkan
dari tahapan sebelumnya menjadi sebuah aplikasi
dan produk yang dapat diuji coba. Tahapan ini
menghasilkan skenario penggunaan aplikasi
berupa high fidelity. Gambar di bawah ini
merupakan hasil desain protototipe produk yang
diimplementasikan.

Menu (3

Popular Nasi Uduk Ayang

Bi Unah ﬁﬁ @

R 4

oy [l )
[ o] s IR N

2item terpilif L i=rrerit g
" .
o
& == Kategori pencariar
Th F— e |

Gambar 2. Hasil Desain High Fidelity UlI/UX
Aplikasi Warung Makan

Proses bisnis akan digambarkan dalam
bentuk aktifitas diagram berdasarkan level
pengguna aplikasi yaitu admin dan pelanggan.

a. Admin

1) Untuk mengakses aplikasi, admin perlu
melakukan login menggunakan username
dan password. Jika username atau
password yang dimasukkan salah,
aplikasi akan meminta untuk
memasukkan kembali informasi tersebut.
Jika admin lupa password yang
digunakan untuk login, terdapat opsi
layanan "forgot password" yang dapat
digunakan.

2) Setelah admin berhasil melakukan login,
admin dapat memilih menu untuk
mengelola aplikasi. Terdapat 6 menu
pada aplikasi warung makan yaitu: menu
1 kelola produk, menu 2 kelola toko,

3)

4)

5)

6)

7)

8)

menu 3 kelola pelanggan, menu 4 lihat

laporan, menu 5 kelola kotak masuk,

dan menu 6 yaitu logout.

Apabila admin memilih menu 1 maka

admin dapat mengelola data produk

seperti  menambah, mengubah dan

menghapus data.

Admin dapat memilih menu 2 maka

admin dapat mengelola toko seperti

perbaharui alamat toko, nomor telepon,

nomor rekening virtual, dan lain

sebagainya yang berkaitan dengan

identitas toko. Pada menu ini juga admin

dapat mengatur promo apa yang sedang

berlangsung.

Admin dapat memvalidasi data pelanggan
dan evaluasi data pelanggan seperti follow
up pelanggan, broadcast promo pada
pelanggan pada menu 3, namun pada menu
ini admin hanya bisa tambah data
pelanggan namun tidak bisa hapus dan
ubah data.

Admin dapat mengakses laporan

keuangan guna evaluasi transaksi.

Menu 5 yaitu kotak masuk, dimana admin

bisa mengirim pesan dan respon dari

pertanyaan pelanggan.

Setelah selesai menggunakan aplikasi,

admin memiliki kemungkinan untuk

melakukan logout dengan memilih opsi

menu nomor 6. Setelah logout dilakukan,

aplikasi dapat ditutup.

Pelanggan

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Untuk terdaftar dalam sistem, pelanggan
harus melakukan registrasi terlebih dahulu
sebagai persyaratan yang harus dipenuhi.
Pelanggan dapat melihat dengan rinci
daftar produk secara realtime.

Pelanggan memilih produk yang akan
dipesan lalu daftar pesanan yang akan
dibayar akan muncul pada menu keranjang
Pelanggan dapat mengklaim diskon,
seperti diskon ulang tahun, diskon hari
besar, diskon pengguna baru, dan lain
sebagainya

Pelanggan melakukan pembayaran melalui
QR Code dan melakukan scan atau ada
alternatif lain yaitu pembayaran via virtual
akun.

Pelanggan juga bisa melihat rincian toko
serta bantuan pelanggan.
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Akifitas Diagram - Aplikasi Warung Makan
Admin Sistem Pelanggan
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Gambar 4. Skenario penggunaan sistem
5. Proses Test

Proses Pengujian sistem lainnya dilakukan
dengan melakukan Component testing yaitu
pengujian terhadap komponen sistem. Komponen
yang diuji pada penelitian ini adalah komponen
antarmuka. Pengujian component testing yang
dilakukan untuk mengetahui  fungsionalitas
antarmuka yang telah dibuat apakah berfungsi
sesuai denganyang diharapkan atau tidak. Dari
hasil pengujian komponen antarmuka, dapat
disimpulkan bahwa semua komponen menu dan
tombol yang ada pada aplikasi telah mengarah
pada halaman yang tepat dan telah berjalan sesuai
dengan yang fungsinya. Metode untuk melakukan
pengujian ini digunakan dengan gabungkan 2
metode yaitu Metode SUS (System Usability
Scale) adalah metode yang digunakan untuk
mengevaluasi tingkat kemudahan penggunaan
suatu sistem atau aplikasi. Metode ini
menggunakan kuesioner yang terdiri dari 10
pertanyaan yang mengukur tingkat kepuasan
pengguna terhadap sistem atau aplikasi yang
dinilai. Skor yang diperoleh dari kuesioner ini
kemudian digunakan untuk menentukan tingkat
kemudahan penggunaan sistem atau aplikasi
tersebut. Dalam kasus aplikasi warung makan,
metode SUS dapat digunakan untuk mengevaluasi
desain thinking aplikasi tersebut dan mengetahui
bagaimana kemudahan penggunaan aplikasi ini di
pandang oleh pengguna. Untuk pertanyaan metode
SUS dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 3. Daftar Pertanyaan SUS

No. | Pertanyaan

Saya pikir saya akan sering menggunakan

! fitur desain aplikasi ini.

2 Saya merasa fitur desain aplikasi ini terlalu
rumit padahal dapat dibuat lebih sederhana.

3 Saya rasa fitur desain aplikasi ini mudah

untuk digunakan.

4 Saya pikir saya membutuhkan bantuan dari

orang teknis untuk dapat menggunakan
fitur desain aplikasi ini.

Saya menemukan bahwa terdapat berbagai
5 macam fitur desain aplikasi yang
terintegrasi dengan baik dalam sistem.
Saya rasa banyak hal yang tidak konsisten
6 terdapat pada fitur desain aplikasi desain
aplikasi ini.

Saya rasa mayoritas pengguna akan dapat
7 mempelajari fitur desain aplikasi ini
dengan cepat.

Saya menemukan bahwa fitur desain

8 aplikasi ini sangat tidak praktis ketika
digunakan.

Saya sangat yakin dapat menggunakan fitur
desain aplikasi ini.

Saya harus belajar banyak hal terlebih

10 | dahulu sebelum saya dapat menggunakan
fitur desain aplikasi ini.

Sumber: Penelitian, 2023

Metode UEQ (User Experience
Questionnaire) adalah metode yang digunakan untuk
mengevaluasi  desain  aplikasi atau  produk
berdasarkan pengalaman pengguna. Dalam konteks
aplikasi warung makan, UEQ dapat digunakan untuk
mengevaluasi  desain  aplikasi dengan cara
mengumpulkan umpan balik dari pengguna tentang
aspek-aspek seperti kemudahan navigasi, kejelasan
informasi, dan Kkepuasan pengguna secara
keseluruhan. Evaluasi desain dengan metode UEQ
dapat membantu perusahaan dalam meningkatkan
kualitas aplikasi dan memenuhi kebutuhan pengguna.
Pengujian sendiri dilakukan kepada calon pelanggan
yang mayoritas tidak asing dengan aplikasi serupa,
kalangan anak muda serta yang terbiasa
menggunakan gr code, yang dikumpulkan melaui
kuesioner online menggunakan google formulir.
Untuk pertanyaan metode UEQ dapat dilihat pada
tabel di bawah ini:

Tabel 4. Daftar pertanyaan metode UEQ

No. Pertanyaan
1 Menyusahkanl1|3|3|4|3—|6|?|
Menyenangkan
Tidak dapat difahami
2 [iT2T3Tal5T617] papar
difahami
3 kreatif LLI2[3[4[5[6[7]
Monoton
4 Mudah dipelajari
| 1|}‘|3|4|5|‘s|:"|Sulitdipelajari
5 Bermanfaat L1123 [4[5[6]7]
Kurang bermanfaat
6 Membosankan LL1 2 [3[4[5]6[7]
Mengasyikan
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7 Tidak menarik LLL 213 [4[5]6[7]

Menarik
Tidak dapat diprediksi
8 [12]304150[6[7]pgpar
diprediksi

9 C(E‘pat|1|2'|3 4|5|6|?|Lambat
[1]1273[4]5[6]7]
Konvensional
11 Menghalangi|1|3|3|4|
Mendukun
12 | gaik 11213 [415[617] gy
(lif2f3]alsfe]7]
Sederhana
14 Tidak disukasi LLL213[4[5[6]7]
Menggembirakan
LazimLt12]3[4[5[6]7]

10 | Berdaya cipta

l617]

LA

13 Rumi

15
Terdepan

16 Tidaknyaman'1|}‘|3|4|5|5|?|
Nyaman

17 Amamlll?*|3 4|3_|‘5|?|Tidak
aman

18 Memotovasi LL1 23 [4]5[6[7]
Termotivasi
Memenuhi ekspetasi

19 [11203[4[5[6[7]Tigak
memenuhi ekspetasi
20 | Tidakefisien LLL2131415]6]7]
Efisien
Jelas LL12[3[a]5]6][7]
Membingungkan

21

29 Tidakpraktisllll 3lals[e[7]
Praktis
23 Terorganisasil1|3|3|4|5|5|?|
Berantakan
o4 Arrakiif L1213 141351617 1igak
atraktif

Ramah pengguna
25 | [1T1213T4T5T617] 1igak raman
pengguna

26 Konservatif LLL 2 [3[4[5[6[7]
Innovatif

Sumber: Penelitian, 2023

Kuesioner terisi oleh 100 responden dengan 58%
laki-laki, dan 42% Wanita dengan 80% responden
adalah mahasiswa, 20% lainnya adalah umum. Untuk
metode SUS didapat hasil yaitu 82 dari 100
responden. Kemudian untuk metode UQE diperoleh
untuk setiap aspek UEQ adalah daya tarik 1.375,

kejelasan 1.552, efisiensi 1.354, ketepatan 1.377,
stimulasi 1.346 dan kebaruan 0.855.

KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini
adalah bahwa aplikasi Warung Bl Unah yang
dikembangkan dengan metode Design Thinking dan
dievaluasi menggunakan metode SUS dan UEQ telah
berhasil dilakukan tahap testing dengan baik. Dari
hasil tes yang dilakukan dengan mengirimkan
kuesioner secara online, didapatkan hasil yang cukup
positif dengan skor rata-rata 82 dari 100 responden
untuk metode SUS dan skor rata-rata yang cukup
tinggi untuk setiap aspek UEQ (daya tarik, kejelasan,
efisiensi, ketepatan, stimulasi dan kebaruan). Dari
temuan penelitian ini, disarankan untuk melakukan
pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan skor
UEQ pada aspek kebaruan dan juga perlu
diperhatikan aspek keamanan dan privasi data
pengguna dalam pengembangan aplikasi selanjutnya.
Selain itu, perlu diperluas jangkauan tes untuk
mengikutsertakan responden yang lebih beragam
seperti dari kalangan yang lebih spesifik serta dari
berbagai usia.
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