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Abstrak

Perkembangan teknologi saat ini telah mengalami perkembangan dari tahun ke tahun, dimana dalam beberapa
dekade terakhir, teknologi telah memainkan peran penting dalam mendorong kemajuan di berbagai bidang.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX aplikasi pemesanan makanan untuk UMKM Uluresto
menggunakan metode Design Thinking. Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian research and
development. Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu random sampling dan diperoleh responden
berjumlah 10 orang. Hasil penilitian menunjukan bahwa pengguna merasa puas dengan pengalaman
menggunakan aplikasi tersebut. Aplikasi ini mampu memberikan interaksi yang intuitif, fleksibel, dan
memuaskan untuk para pengguna aplikasi Uluresto. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa perancangan
yang diujikan dapat digunakan dengan baik oleh responden penelitian. Hal tersebut dapat dilihat dari pengujian
kepada 10 responden. Dengan hasil SUS yang di nilai oleh para pengguna, mendapatkan hasil akhir SUS 85.25
yang termasuk point cukup tinggi dengan nilai tersebut. Desain website Uluresto sesusai dengan kualitas yang
diinginkan pengguna. Adapun saran lanjutan untuk penelitian selanjutnya berupa penambahan fitur resep yang
dipersonalisasi sesuai dengan menu yang tersedia di restoran yang bersangkutan.

Kata Kunci: Design Thinking; Mobile; Pemesanan Makanan; Ul/UX; Website.

Abstract

Current technological developments have developed from year to year, where in the last few decades,
technology has played an important role in driving progress in various fields. This study aims to design the
UI/UX of a food otdeting application for Ulutresto MSMEs using the Design Thinking method. The type of
research used is research and development. The sampling technique used is random sampling and 10
respondents were obtained. The results of the study show that users are satisfied with the experience of using
the application. This application is able to provide intuitive, flexible, and satisfying interactions for Uluresto
application users. Therefore, it can be concluded that the design being tested can be used well by research
respondents. This can be seen from testing 10 respondents. With the SUS results assessed by users, the final
result of SUS 85.25 is included in the fairly high points with that value. The Uluresto website design is in
accordance with the quality desired by users. Further suggestions for further research include the addition of
personalized recipe features according to the menu available at the restaurant concerned.

Keyword: Design Thinking; Mobile; Food Otdeting; UI/UX; Website.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi saat ini menunjukkan kemajuan yang signifikan dari tahun ke tahun.
Hal ini tercermin dari survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia
(APJII), yang mengungkapkan bahwa pengguna internet pada tahun 2019 mencapai 73,7% atau
sekitar 196,71 juta orang, dan pada tahun 2023 meningkat menjadi 78,19% atau 215,62 juta pengguna
(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 2023). Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan
bahwa perkembangan teknologi di Indonesia mengalami peningkatan sebesar 4,49% antara tahun
2019 dan 2023. Dalam beberapa dekade terakhir, teknologi telah menjadi bagian esensial dari
kehidupan manusia dan memainkan peran penting dalam mendorong kemajuan di berbagai sektor,
mulai dari komunikasi, pangan, transportasi, pendidikan, hingga kesehatan (Nasabiyah dkk., 2024).
Dengan adanya teknologi digital dan internet, informasi serta kegiatan lainnya dapat diakses dengan
cepat dan mudah oleh masyarakat luas, tanpa terbatas oleh jarak geografis. Perkembangan ini
memungkinkan terjadinya transformasi besar-besaran dalam cara manusia beketja, belajar,
berinteraksi, bertransaksi, dan lainnya. Salah satu pendorong utama perkembangan teknologi adalah
revolusi industri 4.0, yang menekankan pada otomatisasi, kecerdasan buatan, Internet of Things (10T),
dan analitik data. Teknologi ini memungkinkan perusahaan untuk melakukan efisiensi operasional
dan memberikan pengalaman baru bagi konsumen. Sebagai contoh, IoT memungkinkan perangkat
untuk saling terhubung dan berkomunikasi satu sama lain tanpa intervensi manusia. Sementara itu,
kecerdasan buatan dan mwachine learning memungkinkan pengolahan data dalam jumlah besar secara
cepat, sehingga perusahaan dapat membuat keputusan yang lebih tepat berdasarkan analisis data
(Muttaqin dkk., 2021).

Selain dampak positif di dunia industri, perkembangan teknologi juga membawa pengaruh
signifikan terhadap kehidupan sosial. Kehadiran media sosial, platform video, dan aplikasi pesan
instan telah mengubah cara manusia berkomunikasi dan membangun relasi sosial. Saat ini, orang
dapat berhubungan dan berbagi informasi dengan cepat, baik secara lokal maupun global. Teknologi
ini membuka peluang bagi individu dan komunitas untuk mengekspresikan diri, berbagi pengetahuan,
dan bahkan memperoleh dukungan sosial, yang sebelumnya sulit dijangkau. Namun, di sisi lain,
ketergantungan pada teknologi juga menimbulkan tantangan baru, seperti penyebaran berita palsu,
privasi data, serta dampak kesehatan mental yang terkait dengan penggunaan media sosial yang
berlebihan (Yuhana dkk., 2023). Secara keseluruhan, perkembangan teknologi saat ini telah
memberikan dampak signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Teknologi tidak hanya
mempercepat aliran informasi dan komunikasi, tetapi juga menciptakan peluang baru serta
memberikan solusi untuk tantangan yang dihadapi oleh masyarakat modern. Meskipun demikian,
masyarakat harus bijak dalam memanfaatkan teknologi agar dampak negatifnya dapat diminimalkan
dan teknologi tetap memberikan manfaat optimal bagi kemajuan serta kesejahteraan umat manusia
(Subagio dan Limbong, 2023).

Sejalan dengan perkembangan tersebut, teknologi informasi menjadi bagian penting dalam
mendukung aktivitas, termasuk dalam sektor bisnis seperti Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah
(UMKM). UMKM adalah usaha produktif yang dimiliki oleh perorangan, kelompok, badan usaha
kecil, atau rumah tangga, dan mendapat perhatian serta dukungan khusus dari pemerintah (Farisi Jék.,
2022). Salah satu UMKM yang relevan untuk diteliti adalah Uluresto. UMKM seperti Uluresto
menghadapi tantangan besar dalam memperluas jangkauan konsumen di tengah persaingan yang
semakin ketat. Salah satu strategi yang relevan adalah memanfaatkan aplikasi pemesanan makanan
berbasis online, yang memungkinkan pelanggan untuk melakukan pemesanan dengan cepat dan
mudah. Namun, kendala yang sering dihadapi oleh UMKM adalah keterbatasan dalam merancang
aplikasi yang user-friendly dengan antarmuka yang menarik bagi pengguna. Kekurangan dalam
perancangan User Interface (UI) dan User Experience (UX) dapat menyebabkan pengalaman pengguna
yang kurang memuaskan, yang berpotensi menurunkan minat pelanggan untuk menggunakan aplikasi
secara berkelanjutan. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang tepat dalam perancangan aplikasi
pemesanan makanan agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Salah satu metode yang dapat
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digunakan adalah Design Thinking. Menurut Wibowo & Setiaji (2020), keunggulan metode Design
Thinking di antaranya adalah kemampuannya untuk mendorong ide-ide inovatif pada fase inspirasi.
Alasan ini mendasati pemilihan metode ini dalam penelitian ini. Selain itu, metode ini terbukti efektif
dalam menghasilkan desain aplikasi yang tidak hanya fungsional, tetapi juga intuitif, serta sesuai
dengan preferensi dan kebiasaan pengguna akhir.

Dua narasumber yang diwawancarai dalam penelitian ini memberikan wawasan terkait kebutuhan
pengguna aplikasi. Narasumber pertama berharap bahwa aplikasi ini dapat mengurangi kecurangan
dalam usahanya, serta memungkinkan peralihan menuju sistem yang lebih digital. Narasumber kedua
berharap aplikasi ini dapat memperkuat teknologi di Usaha Makanan Uluresto, meningkatkan daya
saing dengan usaha lain, serta memperluas jangkauan pelanggan. Namun, narasumber kedua juga
mengeluhkan keterbatasan teknologi yang ada pada usahanya, termasuk masalah dengan pengaturan
pengiriman yang sering kali menyebabkan kerugian. Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI dan
UX aplikasi pemesanan makanan untuk UMKM Uluresto menggunakan metode Design Thinking,
dengan harapan dapat menciptakan aplikasi yang menarik, mudah digunakan, serta memberikan nilai
tambah bagi keberlangsungan usaha Uluresto dalam dunia digital.

2. Metode Penelitian

Menurut Sugiyono (2018), metode penelitian adalah cara ilmiah yang digunakan untuk
mendapatkan data yang valid, sehingga dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, dan
mengantisipasi masalah. Penelitian dilakukan dengan pendekatan tertentu, dan pemilihan metode
bergantung pada jenis data dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tersebut. Pemilihan metode
penelitian yang tepat penting karena metode yang dipilih akan menentukan validitas, reliabilitas, dan
ketepatan hasil penelitian. Dengan metode yang tepat, peneliti dapat mengumpulkan data yang
relevan, menyusun analisis yang akurat, serta menjawab pertanyaan penelitian dengan baik. Metode
yang sesuai juga memastikan bahwa hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan, serta lebih mudah
untuk direplikasi atau dibandingkan dengan penelitian lain. Hal ini pada akhirnya meningkatkan
kualitas, kredibilitas, dan kontribusi penelitian terhadap bidang ilmu atau praktik tertentu. Jenis
penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian Research and Development. Menurut
Sugiyono (2018), penelitian Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang bertujuan
untuk mengembangkan suatu produk baru atau memperbaiki produk yang sudah ada melalui
serangkaian langkah sistematis, termasuk riset, analisis, dan uji coba. Tujuan dari metode ini adalah
menghasilkan produk yang efektif, efisien, dan dapat digunakan di berbagai konteks dengan
mengandalkan data empiris. Dalam prosesnya, R&D melibatkan eksperimen, evaluasi, dan pengujian
berulang agar produk yang dihasilkan bisa diterima dan diimplementasikan dengan baik oleh
pengguna atau masyarakat luas.

Objek yang diteliti pada penelitian ini adalah aplikasi pemesanan makanan di Uluresto berbasis
mobile menggunakan tampilan Ul dan UX yang menarik serta mudah digunakan oleh pengguna
aplikasi maupun konsumen Uluresto. Untuk metode yang digunakan, peneliti menggunakan metode
Design Thinking yang berfokus pada pendekatan kreatif dan solusi yang berpusat pada manusia (buman-
centered) untuk memecahkan masalah. Proses ini melibatkan pemahaman mendalam tentang
kebutuhan pengguna, ideasi, dan iterasi melalui profotype serta pengujian untuk menghasilkan solusi
yang inovatif dan relevan. Metode Design Thinking terdiri dari 5 (lima) tahapan utama antara lain (1)
Empathize (Empati), (2) Define (Definisi), (3) Ideate (I1deast), (4) Prototype (Prototipe) dan (5) Testing (Ayu
dan Wijaya, 2023). Adapun model proses pada penelitian ini disajikan pada Gambar 1 di bawah ini.
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Design Thinking

Gambar 1. Model Proses design thinking

1)  Empathize

Empathize merupakan angkah awal untuk memahami perspektif pengguna dengan mendalam,
melibatkan empati terthadap pengalaman, tantangan, dan aspirasi mereka. (Meinel dan Leifer,
2019). Selain itu, Brown (2020) juga menegaskan bahwa tahap empathize melibatkan kemampuan
untuk benar-benar masuk ke dalam pengalaman pengguna schingga tim desain dapat
mengidentifikasi masalah yang mungkin belum terlihat dengan jelas oleh pengguna itu sendiri.
Tahap ini dilakukan dengan melakukan penelitian untuk mengetahui apa yang dilakukan,
dikatakan, dipikirkan, dan dirasakan oleh pengguna. Tahap ini dilakukan dengan menyebarkan
kuesioner kepada masyarakat yang pernah dan atau akan melakukan pemesanan di Uluresto.
Kuesioner tersebut berisi pertanyaan terbuka untuk menggali permasalahan yang dialami dan
kebutuhan yang diperlukan para pengguna jasa laundry. Data yang terkumpul kemudian dianalisis
dan digunakan untuk membuat user persona. Subjek yang digunakan sebagai sampel dalam
penelitian ini adalah 10 orang yang terdiri dari konsumen Uluresto dengan pertanyaan kuesioner
dengan random sampling alsan karena prosesnya relative sederhana. Berikut pertanyaan yang
digunakan dalam proses wawancara pada Tabel 1.

Tabel 1. Pertanyaan Kuesioner Empathize

No. Pertanyaan

Q1  Seberapa sering anda berkunjung ke Uluresto?

Q2 Seberapa puaskah anda dengan pilihan menu makanan dan minuman yang ada?

Q3  Bagaimana dengan penilaian anda tentang kebersihan Uluresto?

Q4  Apakah anda merasa nyaman dengan suasana dan dekorasi restoran?

Q5  Apakah ada saran dan masukan yang ingin anda sampaikan untuk peningkatan layanan di
Uluresto?

Q6 Bagaimana cara anda memastikan bahwa semua staf telah memahami standar kualitas yang
telah ditetapkan?

Q7 Apa hal yang paling perlu ditingkatkan dari suasana restoran kami?

Q8  Apakah anda merasa harga makanan dan minuman di Uluresto terlalu mahal apabila
dibandingkan dengan kualitasnya?

QY9  Apa yang paling anda tidak suka dari fitur aplikasi pemesanan kami?

Q10 Produk kebersihan apa yang perlu kami perbaiki guna menjaga kebersihan area dapur dan
sekitarnya?

2)  Define
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Define merupakan tahap di mana tim menginterpretasikan wawasan yang diperoleh dari tahap
empathize dan merumuskannya dalam pernyataan masalah yang jelas dan berfokus pada pengguna.
Dengan demikian, tujuan dari proses desain lebih spesifik dan solusi lebih tepat sasaran (Liedtka,
2018). Selain itu, Kolko (2021) juga menambahkan bahwa define adalah langkah untuk
mengidentifikasi masalah inti pengguna yang perlu dipecahkan. Tahap ini bukan hanya tentang
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menyusun problem statement, tetapi juga tentang memastikan bahwa masalah tersebut penting dan
relevan bagi pengguna.

3)  Ideate
Ideate merupakan suatu proses menghasilkan banyak ide yang potensial untuk menyelesaikan
masalah. Menurut mereka, penting bagi tim untuk menghindari penilaian di awal agar dapat
menemukan ide yang paling kreatif, bahkan yang mungkin dianggap tidak biasa. Selain itu,
Banarjee dan Mahajan (2020) juga menambahkan bahwa /deate merupakan suatu tahap di mana
tim didorong untuk berpikit “oxt of the box’” dan mempertimbangkan berbagai kemungkinan solusi
tanpa batasan, guna mendorong munculnya inovasi yang mungkin tidak terpikirkan sebelumnya.

4)  Prototype
Prototype merupakan suatu proses menciptakan representasi nyata dari ide untuk mendapatkan
umpan balik awal. Prototipe ini tidak harus sempurna, namun harus cukup jelas untuk diuji agar
tim memahami aspek yang perlu disesuaikan sebelum pengembangan lebih lanjut (Martin dan
Hanington, 2019). Selain itu, Beckman dan Barry (2021) juga menambahkan bahwa prototipe
untuk mewujudkan ide dalam bentuk yang dapat disentuh dan diuji oleh pengguna. Tahap ini
membantu tim memahami reaksi awal pengguna dan mengidentifikasi area yang masih
memerlukan penyempurnaan.

5)  Testing
Testing merupakan proses yang bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana prototipe memenuhi
kebutuhan pengguna. Umpan balik dari pengguna akan menunjukkan elemen-elemen yang perlu
diperbaiki sehingga produk atau layanan dapat berkembang lebih sesuai (Meles dan Misic, 2018).
Selain itu, festing merupakan suatu kesempatan untuk terus memperbaiki solusi berdasarkan
pengalaman langsung pengguna. Proses ini membantu mengidentifikasi kelemahan dan
memberikan wawasan bagi iterasi selanjutnya. Dalam penelitian ini, pengujian dilakukan
menggunakan Systews Usability Scale (SUS) untuk mengukur seberapa baik profofype dalam
memenuhi kebutuhan pengguna. Tahap ini sangat penting untuk menemukan area yang masih
memerlukan peningkatan dan memastikan solusi yang dihasilkan berfungsi sesuai tujuan awal
penelitian.pada tahap ini peneliti melakukan penentuan dengan random sampling yang di lakukan
oleh para pelanggan yang melibatkan sebanyak 10 orang untuk mengisi data Systens Usability Scale
(SUS) dan mendapatkan hasil jawaban dari 10 pertanyaan.

Tabel 2. Pertanyaan Kuesioner SUS
No. Pertanyaan
Q1  Saya merasa ingin menggunakan aplikasi UluResto
Q2 Saya merasa aplikasi ini tidak terlalu rumit
Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan
Q4  Saya merasa akan membutuhkan dukungan dari orang teknis untuk dapat menggunakan
aplikasi ini
Q5  Saya menemukan berbagai fungsi dalam aplikasi ini terintergrasi dengan baik
Q6 Saya merasa ada ketidak konsistenan dalam aplikasi ini
Q7  Saya akan merekomendasikan orang lain untuk menggunakan aplikasi ini
Q8  Saya merasa aplikasi ini rumit untuk digunakan
Q9  Saya merasa sangat percaya diri menggunakan aplikasi ini
Q10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum bisa menggunakan aplikasi ini
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3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil
Berdasarkan metode penelitian menggunakan metode design thinking, pada bagian ini akan dibahas
hasil dari penelitian yang telah dilakukan.
1)  Empathize
Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan informasi yang diperlukan dengan menggunakan metode
wawancara. Wawancara dilakukan secara on/ine kepada konsumen Uluresto. Berdasarkan
wawancara yan telah dilakukan kepada responden penelitian, diperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 3. Jawaban Pertanyaan Kuesioner SUS
No Jawaban
1 Konsumen Uluresto cukup sering melakukan kunjungan secara berulang kali ke Uluresto.
Konsumen Uluresto merasa sangat puas dengan Uluresto karena tampilan foto menu dan
aslinya sama dan harga yang diberikan cukup terjangkau.

3 Konsumen Uluresto merasa Uluresto sangat rapi dan bersih.

4 Suasana dan dekorasi yang disuguhkan oleh Uluresto membuat konsumen Uluresto merasa
tertarik untuk makan di Uluresto.

5  Konsumen Uluresto menyarankan untuk melakukan peningkatan layanan pada aplikasi dan
non aplikasi dan lebih banyak memposting di feed Instagram agar jangkauan yang diperoleh
lebih luas.

6 Konsumen Uluresto dapat melakukan penilaian terhadap staf dengan cara melihat cara staf
melayani konsumen, cara penyajian makanan, kejujuran serta kebersihan.

7 Konsumen Uluresto menyarankan agar manajamen Uluresto dapat menambahkan musik
atau suasana yang lebih asti seperti kolam ikan dan lain sebagainya.

8 Konsumen Uluresto merasa harga dan kualitas sudah sangat cukup memuaskan.

9 Konsumen Uluresto menyarankan agar manajemen Uluresto dapat menambahkan fitur fasz
delivery

Melakukan perancangan Ul/ UX aplikasi pemesanan makanan berbasis mobile pada UMKM
Uluresto dengan menggunakan metode design thinking guna mempermudah konsumen dalam
melakukan pemesanan makanan serta meminamalisir permasalahan yang dihadapi ketika melakukan
pemesanan atau berkunjung ke Uluresto.

2)  Define

Berdasarkan hasil wawancara pada tahap empathize, maka di bawah ini diperoleh beberapa inti

permasalahan yang dapat dijadikan sebagai dasar dalam pengembangan profotype sebagai berikut.

Tabel 4. Permasalahan Dasar

Skor Pilihan Jawaban
1 Efisien waktu dalam pemesanan makanan
2 Aplikasi tracking status pemesanan makanan
3 Notifikasi penyelesaian pemesanan makanan
4 Metode pembayaran secara digital.
5 Efisien waktu dalam pemesanan makanan

3)  Ideate
Pada tahap ini, proses 7deate akan terfokus pada menghasilkan sebanyak mungkin ide yang kreatif
dan inovatif untuk memecahkan masalah atau memenuhi kebutuhan yang telah diidentifikasi
pada tahap sebelumnya. Wireframe aplikasi pemesanan makanan on/ine pada penelitian ini terdiri
atas 6 (enam) halaman yaitu (1) tampilan menu bagian bawah, (2) tampilan menu bagian atas, (3)
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tampilan book table, (4) tampilan menu bbby, (5) tampilan /lbby bagian bawah dan (6) tampilan

customer service.

o

XX

WRLEPE BUUESERRYALLIOND ICE MACHA
25,000

0D TO BAG- ADD TO BAG ADD TO BAG

><><

A/OCADO SMOOTE CHKEN WARPS BUTTERMILK WAFER

-ADD TO BAG ~ADD TO BA -ADD TO BAG-

><><

NROCADO SUOTE CHICKEN WapS BUTTERMILK WAFER

-ADD TO BAG ADD TO BAC ADD TO BAG

Gambar 2. Tampilan Menu Bagian Bawah

Yang dimana tampilan ini untuk para pengguna

memilih menu dari delivery

SPESIAL MENU ULU RESTO

BUY BUY

BOOK A TABLE

DO IT IN ADVANCE

Name*

Last Name*

Your Email*

Message*

BOOK A TABLE

Gambar 4. Tampilan Book Table Tampilan ini
untuk pengguna book table
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Gambar 3. Tampilan Menu Bagian Atas
Yang dimana tampilan ini untuk para pengguna

memilih menu dari delivery

ULU-RESTO

OUR MENU

READ OUR FULL MENU

Gambar 5. Tampilan Menu Lobby

Tampilan ini merupakan menu lobby atau

menu tampilan awal
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APPLE PIE
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Your Email*
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BOOK A TABLE

Gambar 6. Tampilan [obby Bagian Bawah Gambar 7. Tampilan Customer Service
Tampilan ini merupakan menu lobby atau Tampilan kontak adalah tampilan dimana
menu tampilan awal. pengguna bisa menghubungi CS perusahaan

4)  Prototype

Prototype merupakan model awal atau contoh dari suatu produk, sistem, atau konsep yang dibuat
untuk menggambarkan atau menguji ide sebelum proses produksi atau implementasi penuh.
Biasanya, prototype digunakan untuk mendapatkan umpan balik awal dari pengguna atau stakebolder,
mengidentifikasi masalah, dan memperbaiki desain atau fungsi produk sebelum diproduksi dalam
skala besar. Dalam konteks teknologi atau desain produk, profotype dapat berbentuk fisik, digital,
atau hanya sekadar sketsa tergantung pada kebutuhan dan tingkat perkembangan proyek. Prototype
merupakan tahap paling penting dalam penelitian ini dimana hasil dari tahap-tahap sebelumya
dan menghasilkan model atau profotype aplikasi pemesanan makanan on/ine di Uluresto. Berikut
merupakan tampilan alikasi pemesanan makanan on/ine di Uluresto.

[ T —

Gambar 8. Tampilan [obby Gambar 9. Tampilan Menu Bagian Atas
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CONTACT
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San Francisco
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Let's be friends

AA @ kfq07n1.builder-preview.com C

Gambar 12. Tampilan Kontak

5)  Testing
Pada tahap ini, dilakukan pengujian terhadap desain aplikasi pemesanan makanan on/ine Uluresto
yang telah dibuat. Pengujian dilakukan menggunakan Systerz Usability Scale (SUS) untuk menguji
kepuasan pengguna. Metode Systerz Usability Scale (SUS) yang digunakan terdiri dari 10
pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban, mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju,
dengan pilihan jawaban dan skornya sebagai berikut.
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Tabel 5. Skala Skor SUS

Skor Pilihan Jawaban
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-Ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Dalam survei SUS, digunakan skala Likert dengan lima poin  untuk menilai  sepuluh
pernyataan SUS, dari "Sangat tidak setuju" hingga "Sangat setuju." Setiap pernyataan diberi
skor kontribusi dari 1 hingga 5. Skor kontribusi untuk item 1, 3, 5, 7, dan 9 adalah posisi pada
skala dikurangi 1, sementara untuk item 2, 4, 6, 8, dan 10 adalah 5 dikurangi posisi pada skala.
Dengan demikian, skor kontribusi total bisa dikalikan dengan 2,5 untuk menentukan nilai
kegunaan sistem secara keseluruhan. Berikut rumus perhitungan skor SUS.

.
n
Keterangan:
X = Skor rata-rata
2. x = Jumlah skor SUS
n = Jumlah responden
Tabel 6. Hasil Perhitungan SUS
No Jumlah Skor Responden Nilai (jumlah X 2.5)
1 33 82,5
2 29 72,5
3 30 75
4 29 72,5
5 40 100
6 36 90
7 36 90
8 34 85
9 37 92,5
10 37 92,5
Total 85,25

Setelah melakukan riset,peneliti total hasil keseluruhan penilian menghitung rata-rata dati keseluruhan
tersebut dengan rumus:

_ X

g 2%
n

7o 852,5
10

X = 85,25

Hasil perhitungan dengan menggunakan rumus di atas menunjukan perolehan 85,25. Perolehan nilai
tersebut selanjutnya di konversi dengan hasil SUS seore sebagai berikut:
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Gambar 13. Rentang Skor SUS

3.2 Pembahasan

Perkembangan teknologi, khususnya dalam bidang digital, telah mengubah hampir semua aspek
kehidupan manusia, termasuk dalam sektor Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM). Salah satu
sektor yang semakin terdorong oleh kemajuan teknologi adalah sektor kuliner, di mana UMKM
seperti Uluresto berusaha memanfaatkan platform digital untuk memperluas jangkauan pasar dan
meningkatkan efisiensi operasional mereka. Teknologi digital memungkinkan UMKM untuk
melakukan interaksi yang lebih cepat dan luas, serta mempercepat proses transaksi yang sebelumnya
dilakukan secara manual. Dalam hal ini, aplikasi pemesanan makanan berbasis online menjadi solusi
yang dapat meningkatkan daya saing UMKM di tengah persaingan pasar yang semakin ketat (Ayu &
Wijaya, 2023). Namun, meskipun penggunaan aplikasi pemesanan makanan semakin populer,
UMKM seperti Uluresto menghadapi tantangan dalam merancang aplikasi yang tidak hanya
fungsional, tetapi juga wserfriendly dan menarik bagi pelanggan. Keterbatasan dalam pemahaman
prinsip dasar User Interface (Ul) dan User Experience (UX) yang efektif berpotensi menghasilkan aplikasi
yang sulit digunakan dan tidak intuitif. Berdasarkan penelitian sebelumnya, aplikasi yang tidak
mengutamakan desain yang menarik dan mudah digunakan dapat mengurangi kepuasan pengguna
dan menurunkan minat mereka untuk kembali menggunakan aplikasi tersebut (Kusumadya dkk.,
2022). Salah satu solusi untuk mengatasi masalah ini adalah dengan menggunakan pendekatan Design
Thinking. Metode ini terbukti efektif dalam merancang produk yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna, karena berfokus pada pemahaman mendalam terhadap pengalaman pengguna melalui
empati dan iterasi desain yang berkelanjutan. Design Thinking terdiri dari lima fase utama, yaitu empati,
definisi, ideasi, prototyping, dan pengujian, yang memungkinkan peneliti untuk menciptakan solusi
yang lebih relevan dan inovatif (Liedtka, 2018). Dalam penelitian ini, metode Design Thinking
digunakan untuk merancang aplikasi pemesanan makanan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna
Uluresto.

Melalui wawancara dengan dua narasumber yang mewakili pelaku UMKM, diperoleh informasi
mengenai tantangan dan harapan mereka terhadap teknologi dalam mendukung usaha mereka.
Narasumber pertama mengungkapkan bahwa aplikasi yang dirancang diharapkan dapat mengurangi
masalah kecurangan yang sering terjadi dalam transaksi, serta memperkenalkan sistem digital yang
lebih transparan dan efisien. Narasumber kedua berharap aplikasi ini dapat memperluas jangkauan
usaha mereka dan meningkatkan daya saing di pasar, serta mengatasi masalah keterbatasan teknologi
yang selama ini dihadapi dalam proses pengelolaan pengiriman makanan. Keluhan kedua narasumber
mengindikasikan bahwa ketergantungan pada sistem manual dan teknologi yang terbatas dapat
menurunkan efisiensi operasional dan menghambat pertumbuhan bisnis (Beckman & Barry, 2021).
Penerapan prinsip Ul dan UX yang baik dalam perancangan aplikasi menjadi krusial agar pengalaman
pengguna tetap optimal. User Interface yang sederhana, intuitif, dan mudah diakses akan memudahkan
pelanggan dalam melakukan pemesanan tanpa hambatan, sementara desain visual yang menarik dapat
meningkatkan kepuasan pengguna. D1 sisi lain, User Experience yang baik tidak hanya berfokus pada
kemudahan penggunaan, tetapi juga pada bagaimana aplikasi dapat memenuhi kebutuhan fungsional
dan emosional pengguna (Kolko, 2021). Hal ini sejalan dengan temuan dalam penelitian yang
menyatakan bahwa aplikasi yang berfokus pada pengalaman pengguna dapat meningkatkan loyalitas
pelanggan dan memperpanjang masa penggunaan aplikasi (Martin & Hanington, 2019).
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Namun, meskipun teknologi dapat memberikan solusi signifikan, UMKM menghadapi tantangan
besar dalam mengimplementasikannya, terutama dalam hal keterbatasan sumber daya dan anggaran.
Untuk itu, dalam merancang aplikasi pemesanan makanan untuk Uluresto, peneliti perlu
mempertimbangkan penggunaan alat desain yang lebih terjangkau dan platform yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan bisnis UMKM. Pendekatan Design Thinking memungkinkan
pembuatan prototipe yang cepat dan murah, serta dapat diuji secara langsung untuk memastikan
kesesuaian dengan kebutuhan pengguna (Meine & Roterberg, 2018). Aplikasi pemesanan makanan
berbasis online dapat menjadi alat yang sangat efektif untuk memperkuat UMKM seperti Uluresto
dalam menghadapi persaingan global dan lokal. Dengan perancangan yang mengutamakan prinsip Ul
dan UX yang baik serta menggunakan metode Design Thinking, aplikasi ini dapat menawarkan
pengalaman pengguna yang lebih baik dan meningkatkan daya saing bisnis UMKM di pasar digital.
Seiring dengan perkembangan teknologi, penting bagi UMKM untuk terus beradaptasi dan
memanfaatkan teknologi untuk mencapai efisiensi dan memperluas jangkauan pasar mereka (Meles
& Misic, 2018).

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa perancangan
yang divjikan dapat digunakan dengan baik oleh responden penelitian. Hal tersebut dapat dilihat dari
pengujian kepada 10 responden. Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa kelemahan yang terjadi
dalam umkm tersebut meliputi kekurangan teknologi di sebuah umkm Adapun solusi yang ditawarkan
peneliti seperti menambahkan beberapa teknologi berupa book table dan juga driver pribadi dari
restoran tersebut. Oleh sebab itu diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat membantu ukmn
tersebut berjalan dengan fleksibel. Namun, untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan fitur tambahan seperti misalnya, fitur yang akan menampilkan resep masakan yang
bertujuan agar pengguna mengetahui bagaimana makanan dalam restoran ini diproduksi.
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