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Abstrak  

Faktor terpenting dalam menghasilkan penjualan produk adalah tingkat kenyamanan pelanggan. 

dalam keberhasilan pembiayaan bisnis. Strategi pelayanan yang baik akan menghasilkan suatu 

keuntungan. positif dalam hal keuntungan yang dihasilkan oleh pemilik bisnis. Kafe & restoran 

jograng adalah satu-satunya. Ada kafe dan restoran di Kota Kerinci, Kabupaten Pelalawan, yang 

menurut penduduk setempat enak. sekitar. Ada beberapa hal yang dapat dilakukan untuk 

meningkatkan pelayanan kepada pelanggan, antara lain: Pengguna tunggal aplikasi mobile 

berbasis Android. Seseorang berharap bahwa menggunakan aplikasi ini akan menghasilkan 

membantu bagian pembelian kafe & restoran Jograng. Studi ini sedang dilakukan. pedoman 

pengalaman pengguna (ux) yang harus diikuti saat mengembangkan aplikasi sehingga pengguna 

dapat memberikan umpan balik dengan tingkat kepuasan yang menguntungkan. UX dalam hal ini 

menggunakan metodologi HumanCentered Design (HCD) interaktif, yang bertujuan untuk 

menciptakan desain dengan kebutuhan pengguna di garis depan sambil meningkatkan standar 

efisiensi dan efikasi pengguna. Hasil dari evaluasi desain dengan pengujian kegunaan memeroleh 

nilai sebesar 94,45%, dan hasil dari evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ) pada desain 

pengalaman pengguna aplikasi menu pemesanan kafe ini mendapatkan nilai positif dan 

mendapatkan kategori sangat baik pada aspek daya tarik, Dapat disimpulkan bahwa desain 

antarmuka aplikasi berkontribusi pada persepsi positif dari perspektif kegunaan dan pengalaman 

pengguna. 

Kata Kunci: HDC, Pengalaman Pengguna, Sistem Aplikasi. 

 

PENDAHULUAN  

Operasi bisnis dilakukan oleh organisasi yang menyediakan barang dan jasa kepada 

pelanggan setiap hari dengan tujuan menghasilkan keuntungan (Agung Prastowo Tri 

Nugroho, bambang Priyono, 2014; Anderha & Maskar, 2021; Megawaty, Damayanti, et al., 

2021; Putri, 2022). Salah satu dari sedikit sektor bisnis yang memiliki prinsip sangat kuat 

dan menguntungkan adalah bisnis yang berhubungan dengan makanan, jika dilakukan 

secara jujur dan beretika (Lina & Ahluwalia, 2021; Rahman Isnain et al., 2021; Syaifulloh 

& Aguss, 2021). Menurut Ketua Gabungan Pengusaha Makanan dan Minuman Indonesia, 

hanya ada beberapa jenis investasi di industri makanan dan minuman Indonesia (Budiman, 

Sucipto, et al., 2021; Febriantoro & Suaidah, 2021; Handoko & Gumantan, 2021). Hal ini 

menciptakan banyak daya tarik investasi terhadap industri makanan dan minuman 

(Kristiawan et al., 2021; N. K. R. Kumala et al., 2020; Rahmanto et al., 2020). Saat ini, 



  Cyberarea.id 

  Volume 2 (10), 2022 

2 Cyberarea.id 

banyak orang tua mungkin menganggap restoran dan kafe sebagai tempat yang lebih dari 

sekadar makan dan minum; mereka juga dapat digunakan untuk pertemuan bisnis atau 

bahkan berkumpul dengan teman-teman (Ahluwalia, 2020; Ariansyah et al., 2017; Octavia 

et al., 2020). Salah satu resto yang selalu didatangi oleh wanita dan orang tua adalah 

Jograng café & resto. Restoran di Kabupaten Pelalawan memiliki dua aturan untuk 

membuat pelanggan senang: aturan untuk anak kecil dan aturan untuk orang dewasa yang 

serius (Fithratullah, 2019; Qodriani, 2021; Wantoro et al., 2021). 

Setiap hari, banyaknya pelanggan membuat para karyawan kesulitan dalam memberikan 

pelayanan kepada pelanggan (Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis 

Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021; Strategi Pengembangan Bisnis Usaha Mikro 

Kecil Menengah Keripik Pisang Dengan Pendekatan Business Model Kanvas, 2020; 

Setiawansyah, Sulistiani, et al., 2021). Satu-satunya cara manual untuk membuat katalog 

pesanan makanan adalah dengan menggunakan kertas, yang berarti saat membuat menu 

untuk restoran, kasir dan dapur sering kesulitan berkomunikasi satu sama lain (Budiman, 

Sunariyo, et al., 2021; Ismatullah & Adrian, 2021; Prasetyo & Nani, 2021). Akibatnya, 

pelanggan akan mengalami ketidakpuasan dengan layanan mereka dan kurangnya loyalitas 

pelanggan (Febrian & Ahluwalia, 2020; Herlinda et al., 2021; Windane & Lathifah, 2021). 

Sebuah aplikasi smartphone yang berfungsi untuk mengoordinasikan komunikasi antara 

pengguna, kasir, dan dapur dikembangkan untuk mengatasi masalah tersebut di atas 

(Dheara et al., 2022; Najib et al., 2021; Rusliyawati et al., 2021). Pengujian pengalaman 

pengguna harus dilakukan selama proses pengembangan aplikasi agar produk jadi mudah 

digunakan dan dipahami pada tingkat kemahiran yang baik. Untuk menghasilkan desain 

yang jelas dan menghormati pengguna, desain pengalaman pengguna sangat penting 

(Priandika & Widiantoro, 2021; Rahmanto et al., 2021; Suprayogi et al., 2021). 

METODE  

1. Metode Penelitian 

Untuk langkah-langkah penelitian yang dilakukan disajikan pada gambar 1. 
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Berdasarkan gambar 1 adalah diagram alir penelitian untuk perancangan user 

experience untuk aplikasi pemesanan menu makanan pada Jograng Cafe (Anshari 

et al., 2021; Nahdliyah et al., 2021; Setiawansyah, Adrian, et al., 2021). Penelitian 

ini difokuskan untuk perancangan user experience dengan pendekatan metode 

Human Centered Design (HCD) (Handrizal et al., 2021; Kuswoyo et al., 2021; 

Wahyono et al., 2021). metode HCD melakukan pendekatan interaktif dengan 

tujuan untuk menghasilkan rancangan sistem yang berfokus pada kebutuhan 

pengguna yang menerapkan faktor ergonomika manusia (Hafidhin et al., 2020; 

Megawaty, Alita, et al., 2021; Sarasvananda et al., 2021). Penelitian ini melibatkan 

pelanggan kafe dan stakeholder pengelola Jograng Café. Pada gambar 2 disajikan 

fase-fase dari penerapan metode HCD. 
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2. Studi Literatur 

Berdasarkan rancangan tahapan awal pada penelitian ini adalah studi literatur yang 

menjadi landasan pengetahuan dengan mengumpulkan dan merumuskan dari 

beberapa sumber mengenai human centered design, perancangan user experience 

dan pengujian user experience (A. E. Kumala et al., 2018; Maskar et al., 2021; 

Valentin et al., 2020). 

3. Analisis Konteks Penggunaan 

Subjek pengguna dan stakeholder ditentukan dalam tahap analisis konteks 

penggunaan tersebut (Amarudin et al., 2014; Ayu et al., 2021; Riski, 2018). 

Pengguna pada aplikasi ini meliputi kostumer/pelanggan kafe dan pemilik kafe 

(Abidin, 2013; Aldino et al., 2021; Yuliana et al., 2021). Pelanggan merupakan 

pihak yang melakukan pemesanan menu pada kafe kemudian pihak pengelola kafe 

yang akan menerima pesanan pelanggan dari aplikasi (Febrian Eko Saputra, 2018; 

Nugroho & Yuliandra, 2021; Wahyudi et al., 2021). Pihak pengelola katering 

menjadi stakeholder dalam penelitian sekaligus menjadi bagian referensi dalam 

pembuatan perancangan user experience ini (Al-Ayyubi et al., 2021; Sulistiani et al., 

2018; Sulistiyawati & Supriyanto, 2021). 

4. Identifikasi Karakteristik Penggunaan 

Identifikasi karakteristik pengguna ditentukan dari hasil wawancara (Jayadi, 2022; 

Neneng et al., 2021; Setiawan & Muhaqiqin, 2021). Pengguna pada aplikasi 

tersebut adalah kostumer/pelanggan kafe dan pemilik kafe. Hal ini dilakukan agar 

aktivitas pemesanan dapat terekam dengan baik dan sebagai acuan bagi pihak kafe 
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dalam pembuatan menu pesanan. Selanjutnya Aplikasi dapat digunakan oleh semua 

jenis kelamin. Terakhir tidak ada Batasan umur dan pekerjaan dalam penggunaan 

aplikasi tersebut. 

5. Analisis Kebutuhan 

Kebutuhan ditentukan dari hasil wawancara kepada responden yaitu pelanggan kafe 

dan pengelola katering sebagai stakeholder dan referensi dalam pembuatan desain 

UX ini. Hasil dari wawancara tersebut disimpulkan dalam sebuah persona (Gulö, 

2014). Didalam hasil persona terdapat tujuan, dan permasalahan setiap responden. 

Dari hasil persona tersebut menghasilkan kebutuhan yang perlu didalam 

perancangan tersebut (Adrian et al., 2020). 

6. Perancangan Desain Solusi 

Perancangan untuk UX adalah bidang yang berpreran dalam proses pembuatan 

produk dimana produk yang dihasilkan menjadi mudah untuk digunakan oleh user 

(Damayanti & Sumiati, 2018). Pada penelitian ini perancangan dilakukan beberapa 

aspek untuk menciptakan desain yang berpusat pada pengguna dengan prinsip 

interaksi manusia-komputer (HCI). Tahap pertama adalah merancang Information 

Architecture (IA) yang berfokus pada bagaimana informasi diatur, terstruktur, yang 

akan disajikan kepada pengguna (Aguss et al., 2021). Setelah itu, dilakukan 

perancangan User Interface Design (UI) beserta screenflow yaitu alur setiap fitur 

yang akan dioperasikan oleh pengguna, dengan ini akan melihat seberapa mudah 

dan efiesien dalam proses alur setiap halamannya (Putra, 2021). User interface 

dibagi menjadi 2 tahap yaitu low fidelity atau desain kasaran dan high fidelity 

desain dengan Visual Design yang berfokus pada memastikan estetika, warna 

dalam antarmuka yang sesuai dengan tujuan dari produk tersebut (Neneng & 

Fernando, 2017). Google Material Design menjadi pedoman pada implementasi 

desain aplikasi katering ini. Hasil akhir dari perancangan desain high fidelity ini 

dijadikan prototype yang interaktif seperti layaknya aplikasi sesungguhnya 

(Yulianti et al., 2021). 

7. Evaluasi Desain Solusi 

Pada tahap evaluasi desain solusi teridiri dari 3 tahapan yaitu A/B testing yaitu 

memberikan 2 variasi desain pada beberapa tertentu yang memiliki fungsionalitas 
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utama, lalu evaluasi usability yang bertujuan pada kualitas pengalaman pengguna 

ketika berinteraksi dengan sistem tersebut. Usability digunakan menjadi tolak ukur 

seberapa mudah sistem tersebut dapat dijalankan(Ramadhanu & Priandika, 2021). 

Usability yang baik adalah sistem yang dapat mencapai tujuan sesuai dengan apa 

yang dibutuhkan pengguna berdasarkan 3 faktor. 3 Faktor usability tersebut yaitu 

efektivitas, efisiensi dan kepuasan. Digunakan penilaian success rate untuk 

mengukur tingkat efektifitas dengan persamaan (Arpiansah et al., 2021). 

 

Untuk pengujian usability akan diukur aspek kepuasan pengguna menggunakan 

kuisioner USE kepada 5 orang pengguna[9]. Untuk evaluasi UX alat ukur yang 

disebut dengan User Evaluation Questionnaire (UEQ). UEQ merupakan suatu 

instrumen yang digunakan untuk melakukan pengolahan data survei terkait 

pengalaman pengguna yang mudah untuk dipraktikkan, dapat dipercaya, berdasar, 

dan dimanfaatkan untuk melakukan penilaian kualitas subjektif [Laugwitz]. 

Memungkinkan pengguna untuk mengekspresikan perasaan dan pengalaman yang 

muncul ketika menggunakan produk yang di uji coba dengan cara yang sangat 

sederhana[10]. UEQ memiliki 6 skala dan dengan total 26 komponen pertanyaan 

yang akan diberikan dalam bentuk kuesioner yang terdiri dari: 

a. Attractiveness: mengenai kesan pengguna terhadap produk antara menyukai 

produk tersebut atau tidak. 

b. Perspicuity: mengenai kemudahan dalam belajar atau mengenal 

menggunakan produk. 

c. Efficiency: mengenai penggunaan produk yang efisien dan cepat 

terselesaikan. 

d. Dependability: mengenai pengendalian interaksi oleh pengguna dengan 

sistem dan produk. 

e. Stimulation: mengenai apakah pengguna tertarik dalam menggunakan 

produk. 

f. Novelty: mengenai apakah produk tersebut inovatif dan menangkap minat 

pengguna. 
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8. Pengambilan Kesimpulan dan Saran 

Setelah di lakukan tahapan evaluasi desain, maka tahap terkhir adalah tahap 

kesimpulan. Pada kesimpulan dijabarkan hasil dari evaluasi apakah sudah 

menjawab dari rumusan masalah.. Saran bertujuan untuk memberikan saran bagi 

pengembang selanjutnya untuk dapat melakukan perbaikan dan penyempurnaan 

dari penelitian ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Desain Arsitektur Informasi 

Berikut adalah gambaran arsitektur informasi pada halaman beranda atau utama 

pada aplikasi pemesanan menu yang digunakan oleh user pelanggan dimana pada 

halaman ini memiliki beberapa navigasi seperti ditunjukkan pada gambar 3. 

 

 

Selanjutnya pada gambar 4 adalah gambaran arsitektur informasi pada halaman 

utama untuk pengelolaan pemesanan yang dilakukan oleh kasir ataupun pengelola 

kafe. Berikut navigasi yang terdapat pada aplikasi. 

 

2. Perancangan Desain Interaksi 

Desain Interaksi (IxD) adalah desain aplikasi dan layanan interaktif yang berfokus 

pada cara pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi. Dibutuhkan kebutuhan, 
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keterbatasan, dan konteks pengguna. Desainer harus menyesuaikan keluaran agar 

sesuai dengan permintaan yang tepat dari interaksi yang telah terjadi. Terdapat 4 

dimensi yang berguna untuk memahami hal apa saja yang melibatkan desain 

interaksi. Kevin Silver, perancang interaksi senior di IDEXX Laboratories, 

menambahkan interaksi ke lima yaitu 5D. 

3. Perancangan UI dan Visual Design 

Desain Interaksi (IxD) adalah desain aplikasi dan layanan interaktif yang berfokus 

pada cara pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi. Dibutuhkan kebutuhan, 

keterbatasan, dan konteks pengguna. Desainer harus menyesuaikan keluaran agar 

sesuai dengan permintaan yang tepat dari interaksi yang telah terjadi[12]. Pada 

perancangan user interface dimulai dengan pembuatan rancangan low fidelity yang 

kemudian disempurnakan menjadi high fidelity atau desain akhir. Pada gambar 5 

dan 6 low fidelity (kiri) dan high fidelity (kanan) dari home yaitu halaman utama 

pada aplikasi Jograng Cafe. Terdapat beberapa pilihan menu utama pemesanan 

4. Evaluasi Desain Solusi 

Desain solusi yang telah dirancang maka dilakukan A/B testing pada beberapa 

rancangan desain yang memilki fungsional utama. Selanjutnya keseluruhan desain 

akan dievaluasi dengan usability testing untuk mengetahui kemudahan dalam 

penggunaan dan tingkat user experience menggunakan UEQ. 

5. Hasil Usability Testing 

a. Aspek Efektifitas 

Setelah melakukan pengujian pada efektifitas, secara total mengamati 49 

percobaan untuk melakukan tugas dan hasilnya 49 tugas dinyatakan berhasil. 

Nilai efektifitas yang didapatkan adalah sebesar 100%. 

b. Aspek Efisiensi 

Sebanyak 49 tugas yang diujikan oleh pengguna mendapatkan waktu 

pengerjaannya didapatkan hasil sebesar 882. Total waktu yang diperlukan 

dari seluruh tugas adalah 928. Dikarenakan setiap tugas semua berhasil 

maka dengan ini terdapat nilai overall relative efficiency sebesar 95%. 

SIMPULAN  

Perancangan aplikasi pemesanan menu makanan kafé di awali dengan rancangan desain 

kebutuhan fungsional dan non fungsional, desain interaksi, rancangan antarmuka low 
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fidelity, dan high fidelity. Terdapat beberapa perbaikan pada tampilan halaman tertentu 

dimana pengguna merasa sulit untuk mengoperasikan prototype berdasarkan masukkan 

saat pengujian usability. Pada hasil evaluasi desain dengan usability testing mendapatkan 

hasil sebesar 94,45%. Hasil rincian usability testing tersebut terdapat aspek efektifitas 

sebesar 100%, aspek efisiensi sebesar 95%, dan rata-rata aspek kepuasan sebesar 88,37%. 

Hasil evaluasi User Experience Questionnaire (UEQ) pada perancangan user experience 

aplikasi katering ini mendapatkan hasil nilai Cronbach yang konsisten dan mendapatkan 

kategori Baik (Good) pada aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepanan, stimulasi dan 

keterbaruan. 
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