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Abstract. The development of information technology has driven digital transformation in various sectors,
including the food and beverage (F&B) industry. However, many small to medium-scale F&B businesses still rely
on manual ordering systems, resulting in long queues, order recording errors, limited menu information, and
suboptimal user experience. This study aims to design the user interface (Ul) and user experience (UX) of a web-
based Smart Ordering System that provides convenience, efficiency, and comfort in the food ordering process.
The research method used is the Design Thinking approach, which includes empathize, define, ideate, prototype,
and testing stages. The design process involves user needs analysis, user flow development, wireframe creation,
and high-fidelity prototype development using Figma. Usability testing is conducted using the Single Ease
Question (SEQ) method to evaluate ease of use and user satisfaction. The results indicate that the proposed UI/UX
design provides a clear ordering flow, intuitive interface, and easy-to-understand user experience. Based on the
SEQ results, most users experienced no difficulty in using the system, indicating that the design meets usability
criteria with a very good category and is suitable for implementation in the F&B industry.
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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi mendorong transformasi digital pada berbagai sektor, termasuk
industri food and beverage (F&B). Namun, masih banyak pelaku usaha F&B skala kecil hingga menengah yang
menggunakan sistem pemesanan manual sehingga menimbulkan permasalahan seperti antrean panjang, kesalahan
pencatatan pesanan, keterbatasan informasi menu, serta pengalaman pengguna yang kurang optimal. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) pada Smart Ordering
System berbasis web yang mampu memberikan kemudahan, efisiensi, dan kenyamanan dalam proses pemesanan
makanan. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan Design Thinking yang meliputi tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Proses perancangan diawali dengan analisis kebutuhan
pengguna, penyusunan user flow, pembuatan wireframe, serta pengembangan prototype high fidelity
menggunakan Figma. Pengujian dilakukan melalui usability testing dengan menggunakan metode Single Ease
Question (SEQ) untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna terhadap rancangan
sistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rancangan UI/UX Smart Ordering System mampu menyediakan alur
pemesanan yang jelas, tampilan yang intuitif, serta pengalaman pengguna yang mudah dipahami. Berdasarkan
hasil pengujian SEQ, mayoritas pengguna tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan sistem, sehingga
rancangan dinilai memenuhi aspek usability dengan kategori sangat baik dan layak untuk diimplementasikan pada
industri F&B.

Kata kunci: UI/UX, Smart, Website, Design Thinking, SEQ

1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi digital pada berbagai
sektor, termasuk industri food and beverage (F&B). Pemanfaatan teknologi digital dalam
proses pemesanan makanan menjadi salah satu strategi untuk meningkatkan efisiensi
operasional, kualitas layanan, serta pengalaman pelanggan di tengah meningkatnya kebutuhan
akan layanan yang cepat, praktis, dan modern. Namun, masih banyak pelaku usaha F&B skala

kecil hingga menengah yang menggunakan sistem pemesanan secara manual. Kondisi ini
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menimbulkan berbagai permasalahan, seperti antrean panjang, kesalahan pencatatan pesanan,
keterbatasan informasi menu, serta pengalaman pengguna yang kurang optimal akibat alur
pemesanan yang tidak terstruktur dan kurang intuitif.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa proses pemesanan manual belum

sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan pengguna maupun pelaku usaha F&B dalam
menghadirkan layanan yang efisien, transparan, dan mudah digunakan. Oleh karena itu,
diperlukan sistem pemesanan digital yang tidak hanya berfungsi secara teknis, tetapi juga
dirancang dengan memperhatikan aspek kemudahan dan kenyamanan pengguna.
Industri food and bavarage adalah yang paling baik dan bertahan pada krisis global. Industri
makanan dan minuman dapat bertahan tidak bergantung pada bahan-baku impor dan lebih
banyak menggunakan bahan baku domestik. Selain itu, karakteristik masyarakat cenderung
gemar berbelanja makanan, ikut membantu mempertahankan industri makanan dan minuman
(Dewi, t.t.).

Beberapa penelitian terdahulu telah mengembangkan sistem pemesanan makanan
berbasis digital. Penelitian oleh (Rosdiana dkk., t.t.) mengembangkan sistem pemesanan menu
berbasis digital untuk meningkatkan efisiensi operasional kafe, namun penelitian tersebut lebih
menitikberatkan pada implementasi sistem dan belum membahas perancangan UI/UX secara
mendalam. Selanjutnya, penelitian oleh (Shidig & Wibowo, 2025) mengembangkan sistem
pemesanan mandiri dengan pendekatan Design Thinking dan User-Centered Design, tetapi
fokus penelitian masih pada pengembangan produk, bukan pada evaluasi usability antarmuka
berbasis web.

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, gap penelitian ini terletak pada belum
optimalnya pembahasan mengenai perancangan UI/UX Smart Ordering System berbasis web
yang berorientasi pada kebutuhan pengguna serta diuji secara usability. Adapun novelty
penelitian ini adalah perancangan Ul/UX Smart Ordering System menggunakan metode Design
Thinking yang disertai pengujian usability dengan metode Single Ease Question (SEQ).

Penelitian ini perlu dilakukan untuk menghasilkan rancangan Ul/UX Smart Ordering
System yang mampu memberikan kemudahan, efisiensi, dan kenyamanan dalam proses

pemesanan makanan, serta mendukung transformasi digital pada industri food and beverage.
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2. KAJIAN TEORITIS

Perancangan

Proses ini dilakukan melalui tahapan analisis kebutuhan, eksplorasi ide, penyusunan
alternatif desain, hingga penentuan rancangan akhir yang dapat dijadikan acuan dalam
pengembangan sistem. Perancangan adalah sebuah proses atau tahapan untuk membuat atau
merencanakan sesuatu dengan menggunakan teknik untuk merumuskan tujuan yang akan
dicapai (Fauzi dkk., 2022). Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan
sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh
dan berfungsi sebagai perancangan sistem dapat dirancang dalam bentuk bagan alir sistem,
yang merupakan alat bantu grafik yang dapat digunakan untuk menunjukan urutan — urutan
proses dari sistem (Setiawan Sianturi, 2019). Perancangan dapat diartikan perencanaan dari
pembuatan suatu system yang menyangkut berbagai komponen sehingga akan menghasilkan
sistem yang sesuai dengan hasil dari tahap analisa sistem (Multazam dkk., t.t.).
User Interface

User Interface (Ul) adalah aspek visual dari sebuah sistem yang berfungsi sebagai
penghubung antara pengguna dengan fitur yang disediakan. Ul mencakup elemen-elemen
seperti warna, tipografi, ikon, tombol, dan tata letak. User interface adalah kumpulan elemen
visual dan pola interaksi yang dirancang untuk membantu pengguna memahami dan
menggunakan sistem secara efektif (Tidwell, 2009). User interface adalah tampilan interaktif
yang dirancang untuk mendukung interaksi manusia dengan komputer melalui elemen visual,
navigasi, dan kontrol yang mudah di gunakan (Shneiderman & Plaisant, t.t.). Perancangan Ul
yang baik tidak hanya menekankan aspek estetika, tetapi juga memperhatikan kenyamanan,
keterbacaan, serta kemudahan navigasi agar interaksi pengguna dapat berlangsung secara
efektif dan efisien.

User Experience

User Experience (UX) merupakan keseluruhan pengalaman yang dirasakan pengguna
ketika berinteraksi dengan sistem, mulai dari pertama kali membuka halaman hingga
menyelesaikan proses pemesanan. User Exprience UX adalah orang yang membuat produk
yang bermanfaat dan memvisualisasi user flow menjadi desain produk yang teruji dan indah.
Desainer UX akan bekerja sama dengan tim-tim lain untuk mencari titik temu antara kebutuhan
pengguna, tujuan bisnis dan kemajuan teknologi (Muhyidin dkk., 2020). User Experience
adalah sebuah pendekatan untuk memberikan solusi dari permasalahan, dimana kepuasan

pengguna menjadi keutamaan dalam merancang sebuah aplikasi (Lim & Setiyawati, 2022).



Perancangan UlI/UX Smart Ordering System : Sistem Pemesanan Makanan Modern Berbasis Web

User Experience Adalah kualitas pengalaman pengguna yang mencakup aspek kegunaan,
kenyamanan, serta kepuasan pengguna saat berinteraksi dengan suatu system (Sharp dkk., t.t.).
UX tidak hanya berfokus pada tampilan visual, tetapi juga pada bagaimana sistem dirancang
agar mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif dan efisien.

Smart Ordering System

Sistem ini memanfaatkan teknologi digital untuk menggantikan metode pemesanan
manual, sehingga mengurangi kesalahan pencatatan pesanan dan mempersingkat waktu antri.
Dengan fitur seperti menu digital, konfirmasi pesanan otomatis, dan tampilan yang responsif,
sistem ini mampu meningkatkan kualitas layanan sekaligus mendukung digitalisasi pada sektor
usaha kuliner. Sistem layanan cerdas adalah sistem layanan di mana smart product sebagai
objek batas yang mengintegrasikan sumber daya dan kegiatan aktor yang terlibat untuk saling
menguntungkan (Azmy, 2019).

Web

Web adalah sebuah platform berbasis internet yang memungkinkan pengguna mengakses,
berbagi, dan berinteraksi dengan berbagai informasi maupun layanan melalui browser serta
dapat diakses kapan saja dan di mana saja selama terhubung ke internet. Situs web adalah cara
terbaik untuk mempublikasikan dan menyebarkan informasi kepada sebanyak mungkin orang
di dunia (Oktaviani & Ayu, t.t.). Website atau yang biasanya disingkat web adalah halaman
informasi yang disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses di seluruh dunia selama
terkoneksi dengan jaringan internet (Rahim dkk., 2019). Website atau situs web adalah
keseluruhan halaman-halaman web yang terdapat dalam sebuah domain yang mengandung
informasi (Wibowo dkk., 2022).

F&B (Food & Beverage)

F&B (Food and Beverage) adalah istilah yang digunakan untuk menyebut industri yang
bergerak di bidang makanan dan minuman. Industri ini mencakup berbagai jenis usaha seperti
restoran, kafe, hotel, katering, kedai minuman, hingga layanan pemesanan makanan online.
Industri food and bavarage adalah yang paling baik dan bertahan pada krisis global. Industri
makanan dan minuman dapat bertahan tidak bergantung pada bahan-baku impor dan lebih
banyak menggunakan bahan baku domestik. Selain itu, karakteristik masyarakat cenderung
gemar berbelanja makanan, ikut membantu mempertahankan industri makanan dan minuman
(Dewi, t.t.). Penerapan e-commerce khususnya pada UMKM Industri kreatif makanan
minuman atau kuliner pada umumnya digunakan sebagai salah satu alat strategi pemasaran
terutama dalam melaksanakan kegiatan penjualan (Ahmadi dkk., 2020). Industri makanan dan

minuman merupakan salah satu sektor penting dalam perekonomian indonesia. Peluang untuk
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menanamkan investasi pada sektor makanan dan minuman ini sangat menjanjikan, karena

pasar masih terbuka lebar dengan jumlah penduduk yang besar pula (Salma & Riska, 2020).

3. METODE PENELITIAN
Design Thinking

Design Thinking adalah pendekatan yang berpusat pada manusia terhadap inovasi yang
diambil dari perangkat perancang untuk mengintegrasikan kebutuhan orang-orang,
kemungkinan teknologi, dan persyaratan untuk kesuksesan bisnis (Madanih dkk., 2019).

Terdiri dari beberapa tahapan-tahapan pada gambar dibawah ini:

DESIGN THINKING

Define Test Prototype
Figuring out Refining Creation and

Gambar 1. Tahapan (proses) Design Thinking (Madanih dkk., 2019)

Empatizhe

Tahap Empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna yang
terdiri dari pelanggan dan pengelola restoran. Pelanggan membutuhkan media digital yang
mampu menyajikan informasi restoran secara jelas dan mudah diakses, sedangkan pengelola
restoran membutuhkan website yang dapat merepresentasikan identitas restoran modern serta
mendukung promosi dan komunikasi dengan pelanggan.
Define

Tahap Define dilakukan untuk merumuskan permasalahan utama berdasarkan hasil tahap
empathize, yaitu website restoran yang belum optimal dalam menyajikan informasi dan
layanan. Permasalahan utama meliputi tampilan yang kurang menarik, navigasi yang tidak
intuitif, serta informasi yang tidak lengkap sehingga menyulitkan pengguna.
Ideate

Tahap Ideate merupakan proses pengembangan ide solusi untuk menjawab permasalahan
yang telah dirumuskan. Solusi yang dihasilkan meliputi penyajian menu yang informatif, fitur
reservasi online, integrasi lokasi dengan peta digital, serta desain antarmuka yang modern dan

responsif.
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Prototype

Tahap Prototype bertujuan untuk membuat rancangan awal website restoran modern
sebagai representasi solusi yang diusulkan. Prototype menampilkan struktur halaman, tata
letak, serta alur navigasi yang digunakan sebagai gambaran visual sebelum sistem
dikembangkan secara penuh.
Test

Tahap Test dilakukan untuk menguji prototype dengan melibatkan pengguna guna
memperoleh umpan balik terkait kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, dan
kenyamanan tampilan. Hasil pengujian digunakan sebagai dasar evaluasi dan penyempurnaan

desain agar website dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Wireframe (Low Fidelity)

Wireframe adalah sebagai kerangka awal sebelum halaman website atau antarmuka sebuah
aplikasi didesain. Wireframe merupakan tahapan penting dalam sebuah desain produk yang
harus dipahami dengan baik. Wireframe merupakan tahap penting sebelum
stakeholder menyetujui letak-letak informasi untuk aplikasi sebelum desain userinterface di
buat (Hartawan, 2022). Wireframe sendiri dapat diartikan dengan sederhana sebagai kerangka
gambar. Merancang sebuah wireframe berarti merencanakan kerangka garis besar sebuah
aplikasi (Fahrudin & llyasa, 2021).

— P —1 — —— —— — — —— —— —
- _ _ —_—
y = o ok ko
- _ - _— el el ———4 e —
I BN . =
Gambar 2. Home Page Gambar 3. Halaman Menu Gambar 4. Halaman Tulis Ulasan
Menampilkan tampilan utama aplikasi Menampilkan daftar makanan dan Halaman Ulasan berfungsi sebagai
Resto Modern yang berfungsi sebagai minuman yang tersedia secara media bagi pengguna untuk
titik awal pemesanan. lengkap dan terstruktur berdasarkan memberikan penilaian dan masukan
kategori, seperti makanan, minuman, terhadap layanan restoran.
paket, dan snack.
— [ ———1 — —— — — — P ———1
— T
b— —
= —= =_
Gambar 5. Halaman Detail Menu Gambar 6. Halaman Promo & Gambar 7. Halaman Detail Promo
Diskon Pizza
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Menampilkan informasi lengkap
mengenai menu yang dipilih,
termasuk gambar, nama menu, harga,
dan deskripsi singkat.

o

Gambar 8. Halaman Bantuan
Halaman Bantuan berfungsi sebagai
pusat informasi bagi pengguna untuk
memperoleh panduan penggunaan
sistem.

<

@

Gambar 11. Halaman Confirm Oder
Diterima
Menampilkan informasi bahwa
pesanan telah berhasil diterima dan
sedang diproses oleh restoran.
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Menampilkan berbagai penawaran
menarik yang sedang berlaku di
restoran.

Gambar 9. Halaman Cart Page
Menampilkan ringkasan menu yang
telah dipilih oleh pengguna, termasuk
nama menu, jumlah pesanan, harga,
dan total biaya.

<

—_— —
Gambar 12. Halaman Checkout
Menampilkan rincian total
pembayaran, termasuk pajak atau
biaya tambahan jika ada.

Menampilkan informasi lengkap
mengenai promo yang dipilih,
termasuk besaran diskon, periode
berlaku, serta syarat dan ketentuan
penggunaan.

Gambar 10. Halaman Confirm Order
Menampilkan ringkasan akhir
pesanan sebelum diproses, meliputi
daftar menu, jumlah, harga, catatan

pesanan, serta total pembayaran.

«

Gambar 13. Halaman Status Pesanan
Menampilkan informasi bahwa
pesanan telah berhasil diterima dan
sedang diproses oleh restoran.

Wireframe yang dibuat merupakan desain awal yang belum bersifat final dan masih dapat
berubah sesuai kebutuhan pada tahap perancangan User Interface. Wireframe ini berfungsi
sebagai panduan dasar bagi desainer dalam Menyusun struktur, tata letak, serta alur
penggunaan, sebelum dikembangkan lebih lanjut ketahap visual seperti pewarnaan, tipografi,

dan elemen desain lainnya.

High Fidelity

High fidelity merupakan tahap perancangan UI/UX yang menampilkan desain antarmuka
secara detail dan mendekati tampilan akhir produk, mencakup warna, tipografi, ikon, tata letak,
dan elemen visual lainnya. Tahap ini dilakukan setelah penyusunan user flow, wireframe, dan
design system selesai, serta digunakan untuk memberikan gambaran yang jelas kepada
pengguna dan stakeholder sekaligus menjadi acuan utama bagi frontend developer dalam

mengimplementasikan desain ke dalam kode.
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f\; Resto Modern Menu Favorit Promo Bantuan }E.’

Selamat Datang di Resto Modern
Pindai kode QR atau input kode di meja Anda untuk
memulai pesanan.

g E
Masukkan Kode mele  MikotPosan
& Wi Posan |

CED v i ek

’ ’Gélvnybar 14; Home Page
Menampilkan tampilan utama aplikasi Resto Modern yang
berfungsi sebagai titik awal pemesanan.

Ramen Podas

K Resto Modern Home Menu Promo Bantuan ¥

Tulis Ulasan Anda
Nama Ands
Rusdy Santosa

Bari Peringkat Anda

Detail Ulasan

I35y Kalls MaKan of FEE10TAN 513 1AM TUNOGY DSFEWaN, 1501 DKl GISTEA IN SEMUANYE 5610 CARAL, MENUNYA I6NgKaD,
Totarya jelas, dan kita bisa a1 dedail hanga, Setelon bayar, tinggal tuduk sania sampal makanan datang

Tameankan Fota (Opsional)

Ugload Fato

Pilin Tag Yang Retevan (Gpsional]

Hasa Enak | | Pelayanan Copal  Harga Terjangkau  Tempat Myaman

Gambar 16. Halaman Tulis Ulasan
Halaman Ulasan berfungsi sebagai media bagi pengguna
untuk memberikan penilaian dan masukan terhadap

layanan restoran.
): Resto Modern Home Menu Favorit Bantuan ¥

Promo & Diskon

Gambar 18. Halaman Promo & Diskon
Menampilkan berbagai penawaran menarik yang sedang
berlaku di restoran.

Home Menu Favorit Bantuan ¥

5% RestoModern
Detail Promo y
- 'ﬁr
e
T e e

Buy 1Get 1 Coffee

+ Bortay etk semen coffoe
+ Boriahy via Smart Ordring
« Thiok s dgotung proms sk

Gambar 20. Halaman Detail Promo Coffee
Menampilkan informasi lengkap mengenai promo yang
dipilih, termasuk besaran diskon, periode berlaku, serta

syarat dan ketentuan penggunaan.

1282 |

f\; Resto Modern Home Favorit Promo Bantuan F,’

Menu

CED i ok

- pm—— ppe—
Gambar 15. Halaman Menu

Menampilkan daftar makanan dan minuman yang tersedia

secara lengkap dan terstruktur berdasarkan kategori, seperti

makanan, minuman, paket, dan snack.

% Resto Modern Menu Favorit Promo Bantuan ¥

Salad Sayur

Deskripsi Menu:
Campuran sayuran segar dengan dressing spesial.
Pilihan Saus
OMadu | | ® wayonaise
Tambahan

0 Extra Telur + ko 81000

© Tembshan Daging +p 5000

Gambar 17. Halaman Detail Menu
Menampilkan informasi lengkap mengenai menu yang
dipilih, termasuk gambar, nama menu, harga, dan deskripsi
singkat.

'/g Resto Modern Home Menu Favorit Bantuan ¥

Detail Promo

Diskon 20% Semua Menu Pizza

+ Barlaku untuk pemesanan via Smart Ordering.
+ Tidak dapat digabungkan dangan promo lain.
+ Beriaku sesusi periode promo,

+ Pilin menu favorit Anda
+ Masukkan kode promo | otomatis terpasang
+ Lanjutkan pembayaran

Gambar 19. Halaman Detail Promo Pizza
Menampilkan informasi lengkap mengenai promo yang
dipilih, termasuk besaran diskon, periode berlaku, serta

syarat dan ketentuan penggunaan.

;{ Resto Modern Home Menu Favorit Promo &

Bantuan & Pusat Informasi

Temukan jawaban dan panduan cepat untuk membantu Anda
menggunakan sistem pemesanan.

OR Cade Pasanan Masuk ke Dapur Sistom & Pangaturan
tampl, oo akses. o s s targan
Masih butuh bantuan?

Tien kami slap membantu Anda langsung di rstoran

Gambar 21. Halaman Bantuan
Halaman Bantuan berfungsi sebagai pusat informasi bagi
pengguna untuk memperoleh panduan penggunaan sistem.
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Keranjang Pesanan Anda

Ringkasan Pesanan
Anda

Nasi Goreng Spesial

i Per Subtotal Rp 130.000
Pajak (11%) Rp 14.300
Layanan Rp 2.500

@28 Promo Rp O

Total

L Ocean Blue Soda
[ Catatan

pizza Meat Lovers

-1

Gambar 22. Halaman Cart Page
Menampilkan ringkasan menu yang telah dipilih oleh
pengguna, termasuk nama menu, jumlah pesanan, harga,
dan total biaya.

Resto Modern Home Favorit Promo Bantuan ¥

Keranjang Pesanan Anda

Data Diri Pelanggan Ringkasan Pesanan Anda

Hama Lengkap.

By o w

40.000

Gcoan Blus Sada

|

Pizza Moat Lovars

Rp 50.000

Rp 40.000

Subtotal Rp 130.000
Pajak (11%) Rp 14.300
Layanan Rp 2.500
Promo RpO

Gambar 24. Halaman Confirm Order
Menampilkan ringkasan akhir pesanan sebelum
diproses, meliputi daftar menu, jumlah, harga, catatan
pesanan, serta total pembayaran.

Konfirmasi Pesanan

@)

Pesanan Diterimal!

Gambar 26. Halaman Confirm Oder Diterima
Menampilkan informasi bahwa pesanan telah berhasil
diterima dan sedang diproses oleh restoran.

Usability Testing dan Hasil
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Keranjang Pesanan Anda
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Gambar 23. Halaman Cart Page Catatan
Halaman Cart Page Catatan memungkinkan pengguna
untuk menambahkan catatan khusus pada pesanan, seperti
permintaan tingkat kepedasan, bahan tambahan, atau

instruksi khusus lainnya.
€« Checkout

Keranjang Pesanan Anda

Ringkasan Pesanan Anda Punya Kode Promo?

Pilih Metode Pembayaran

R?'J Masi Goreng Spesial Rp 40,000 Bl vsaieiv ount
b Gcean Blue Soda Rp50.000

Rp 40,000 © cm

o™ B uoenis

Subtotal Rp 130.000
Pajak (11%) Rp 14.300
Layanan Rp 2.500
Promo Rp O

Gambar 25. Halaman Checkout
Menampilkan rincian total pembayaran, termasuk pajak
atau biaya tambahan jika ada.

< Lihat Status Pesanan
(] u bt

; Diteri edang Disiapk: Siop Disajikan

20-25 Menit Rp 146.800

G;mbar27 Halaman Status Pesanan
Menampilkan informasi bahwa pesanan telah berhasil
diterima dan sedang diproses oleh restoran.

Penulis telah melakukan Usability Testing (UT). Hal ini dilakukan untuk mendapatkan

feedback terhadap rancangan design fitur yang telah kami buat. Pada sesi Usability Testing,

kami meminta kepada 7 tester untuk mencoba menggunakan Prototype yang telah kami buat,

dan memberi arahan kepada mengenai cara

mengoperasikan Prototype figma yang telah

diberikan. Kemudian, kami meminta mereka untuk menjalankan setiap task yang ada didalam

Prototype tersebut. Berikut kriteria partisipan yang akan melakukan Usability Testing.
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1. Laki— laki dan Perempuan usia 17 - 25 tahun.
2. Laki — laki dan Perempuan usia 26 - 35 tahun
3. Laki — laki dan Perempuan usia > 46 tahun
Tabel 1. Data Responden Usability Testing

NO | Nama Responden Usia | Jenis Kelamin Pekerjaan
1 Adam Risky P 22 Laki-Laki Mahasiswa/Mahasiswi
2 Nesa Intan R 25 Perempuan Wiraswasta
3 Nabil Marwa 19 Perempuan Mahasiswa/Mahasiswi
4 Nabila Zafirah S 17 Perempuan Siswa/Siswi
5 Nabil Zuhdi P 27 Laki-Laki Mahasiswa/Mahasiswi
6 Bela Dwi Annisa 20 Perempuan Mahasiswa/Mahasiswi
7 Syahrial 46 Perempuan PNS

Berdasarkan Single Ease Question (SEQ). Usability test dilakukan oleh 5-7 responden yang
berhubungan dengan target user pada aplikasi yang di buat oleh peneliti, untuk setiap tugas
yang diberikan pada pengujian SEQ. Pengujian single ease question (SEQ) merupakan metode
pengujian usability suatu sistem dengan menggunakan kuesioner post-scenario atau task untuk
mengukur kemudahan yang dirasakan user atau pengguna setelah menyelesaikan semua
skenario atau task yang berikan dengan menggunakan skala likert 5 poin, di mana angka 1
diartikan sangat sulit dan angka 5 diartikan sangat mudah (Afwan & Septiana, 2022).Metode
ini membantu untuk memperoleh pemahaman tentang sejauh mana suatu rancangan aplikasi
dapat dipahami dan diukur kualitas fungsional rancangannya oleh pengguna (Sutrisno dkk.,
2023). Sehingga peneliti dapat menilai seberapa mudah setiap fitur atau alur pada sistem
digunakan berdasarkan respons subjektif pengguna setelah berinteraksi langsung dengan
sistem usability test.

Pengujian melibatkan 7 responden yang masing-masing diberi kode R1 hingga R7. Setiap
responden diminta untuk mencoba dan menyelesaikan tugas pada masing-masing halaman
Smart Ordering System, kemudian memberikan penilaian tingkat kemudahan penggunaan
berdasarkan skala 1-5, di mana nilai 1 menunjukkan sangat sulit digunakan dan nilai 5
menunjukkan sangat mudah digunakan.

Tabel 2. Tabel Seberapa mudah pengalaman pengguna

No Halaman Mockup Rl | R2 | R3 | R4 | R5 | R6 | R7 | Rata-Rata
1 Home Page 4 5 4 4 5 4 4 4,29
2 Halaman Menu 5 4 5 4 5 4 5 4,57
3 Detail Menu 4 4 5 4 4 4 5 4,29
4 Menu Favorit 4 5 4 4 4 5 4 4,29
5 Keranjang Pesanan 5 4 5 4 5 4 5 4,57
6 Konfirmasi Pesanan 4 4 4 5 4 4 4 4,14
7 Status Pesanan 5 4 4 5 4 5 4 4,43
8 Halaman Promo 4 4 5 4 4 4 4 4,14
9 Halaman Bantuan 4 5 4 4 4 5 4 4,29
10 | Halaman Tulis Ulasan 4 4 4 5 4 4 4 4,14
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Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan metode Single Ease Question (SEQ)
terhadap 7 responden, seluruh halaman mockup Smart Ordering System memperoleh nilai rata-
rata pada kategori baik hingga sangat baik. Halaman Menu dan Keranjang Pesanan
memperoleh nilai tertinggi, sedangkan beberapa halaman seperti Konfirmasi Pesanan dan Tulis
Ulasan memperoleh nilai sedikit lebih rendah namun tetap berada pada kategori baik. Secara
keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa rancangan UI/UX telah memenuhi aspek
kemudahan penggunaan, meskipun masih diperlukan penyempurnaan pada beberapa halaman.

Tabel 3. Tabel seberapa menarik halaman Smart Ordering System

No Halaman Mockup Rl1 | R2 | R3 | R4 | R5 | R6 | R7 | Rata-Rata
1 Home Page 5 4 5 4 5 4 5 4,57
2 Halaman Menu 4 5 4 5 4 5 4 443
3 Detail Menu 4 4 5 4 4 4 5 4,29
4 Menu Favorit 4 4 4 5 4 4 4 4,14
5 Keranjang Pesanan 5 4 5 4 5 4 5 4,57
6 Konfirmasi Pesanan 4 5 4 5 4 5 4 443
7 Status Pesanan 4 4 5 4 4 4 5 4,29
8 Halaman Promo 5 5 5 4 4 5 5 4,71
9 Halaman Bantuan 4 5 4 5 5 5 5 4,71
10 | Halaman Tulis Ulasan 4 4 5 5 4 5 5 4,57

Hasil pengujian usability menggunakan metode Single Ease Question (SEQ) pada aspek
kemenarikan tampilan terhadap 7 responden menunjukkan bahwa seluruh halaman mockup
Smart Ordering System memperoleh skor rata-rata pada kategori menarik hingga sangat
menarik. Halaman Home Page dan Keranjang Pesanan mencatat skor tertinggi, sedangkan
halaman Menu Favorit memperoleh skor terendah namun masih berada pada kategori baik.
Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa rancangan UI/UX telah memenuhi aspek
kemenarikan visual dan usability, meskipun masih terdapat peluang pengembangan untuk
meningkatkan kenyamanan dan efektivitas interaksi pengguna.

Kesimpulan Hasil pengujian

Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan metode Single Ease Question (SEQ)
terhadap Smart Ordering System berbasis web, dapat disimpulkan bahwa rancangan UI/UX
yang dihasilkan telah memenuhi aspek kemudahan penggunaan dan kemenarikan tampilan.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna dapat memahami alur navigasi dan
menggunakan sistem tanpa mengalami kesulitan yang berarti, sementara desain visual dinilai
menarik dan nyaman digunakan. Meskipun terdapat beberapa halaman yang masih dapat
ditingkatkan, secara keseluruhan Smart Ordering System memiliki tingkat usability yang baik
dan layak untuk dikembangkan serta diimplementasikan lebih lanjut sebagai sistem pemesanan

makanan modern berbasis web.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini berhasil merancang antarmuka dan pengalaman pengguna (Ul/UX) Smart
Ordering System berbasis web yang intuitif, mudah dipahami, dan dapat diakses oleh
berbagai kalangan pengguna. Perancangan yang dilakukan berdasarkan identifikasi
kebutuhan dan preferensi pengguna mampu menghasilkan alur pemesanan yang terstruktur,
sederhana, dan meminimalkan potensi kesalahan selama proses pemesanan. Prototype
interaktif yang dikembangkan menggunakan Figma mampu merepresentasikan fungsi
utama sistem pemesanan makanan, mulai dari eksplorasi menu hingga konfirmasi pesanan,
sehingga memberikan gambaran yang jelas sebelum tahap implementasi. Hasil pengujian
usability menunjukkan bahwa rancangan Ul/UX memiliki tingkat kemudahan penggunaan
yang baik, meskipun masih terdapat beberapa aspek desain yang perlu ditingkatkan,
khususnya pada kejelasan informasi dan efisiensi navigasi. Secara keseluruhan, penelitian
ini telah memenuhi tujuan yang ditetapkan dan menghasilkan rekomendasi desain yang
diharapkan dapat mendukung peningkatan kualitas layanan serta mendorong transformasi
digital pada industri food and beverage melalui penerapan sistem pemesanan makanan
berbasis web.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melanjutkan pengembangan Smart Ordering
System hingga tahap implementasi penuh, termasuk pengembangan backend, integrasi
database, serta penerapan langsung pada lingkungan restoran atau kafe agar kinerja sistem
dapat dievaluasi secara nyata. Pengembangan fitur tambahan seperti manajemen stok,
dashboard admin, laporan penjualan, integrasi pembayaran digital, serta versi aplikasi mobile
berbasis Android dan i0OS juga direkomendasikan untuk meningkatkan fungsionalitas dan
kemudahan akses. Selain itu, pengujian usability sebaiknya melibatkan responden yang lebih
banyak dan beragam, serta mempertimbangkan pengembangan sistem rekomendasi menu

berbasis kecerdasan buatan (Al) guna meningkatkan personalisasi layanan.
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penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan serta

menjadi rujukan bagi penelitian selanjutnya.
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