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Abstrak

Di era digital yang terus berkembang ini, aplikasi mobile telah menjadi bagian integral dari kehidupan
sehari-hari, mengubah cara kita berinteraksi dengan berbagai layanan, termasuk pembelian makanan.
Namun, kendati popularitasnya yang terus meningkat, terdapat tantangan dalam hal kemudahan akses
dan kepuasan pengguna, terutama terlihat pada hidangan tradisional seperti "bakso tusuk". Penelitian ini
bertujuan untuk mengatasi tantangan tersebut dengan memprioritaskan desain antarmuka pengguna yang
intuitif dan meningkatkan pengalaman pengguna dalam aplikasi penjualan makanan khusus untuk bakso
tusuk. Melalui integrasi elemen desain UI/UX yang efektif, tujuannya adalah untuk memberikan
pengalaman berbelanja online yang lancar dan menyenangkan bagi pengguna, sehingga memupuk
kepercayaan dan mendukung pertumbuhan bisnis dalam ranah digital. Dengan menerapkan metodologi
Design Thinking, penelitian ini berlanjut melalui tahap empati dengan pengguna, menetapkan masalah,
menghasilkan ide, membuat prototipe solusi, dan menguji hasilnya, dengan harapan menghasilkan aplikasi
yang berpusat pada pengguna dan memberikan dampak positif pada industri kuliner online serta
meningkatkan kenyamanan konsumen dalam pembelian makanan secara digital. Rekomendasi meliputi
keterlibatan yang lebih luas dengan responden untuk pemecahan masalah berbasis empati dan pembaruan
masa depan yang disesuaikan untuk platform berbasis web, sehingga memastikan peningkatan dan daya
saing yang berkelanjutan di pasar yang dinamis.

Kata Kunci: Aplikasi, Figma, Design Thinking, UI/UX
UI/UX Design of Street Vendor Sales Application

Abstract

In today's rapidly evolving digital landscape, mobile applications have become integral to everyday
life, transforming interactions across various services, including food procurement. Despite the growing
popularity of online food sales, challenges persist in ensuring accessibility and user satisfaction, particularly
with traditional dishes like "bakso tusuk.” This research aims to address these challenges by prioritizing
Intuitive user interface design and enhancing user experience within a specialized food sales application for
bakso tusuk. Through the effective integration of Ul/UX design elements, the goal is to deliver a seamless
and enjoyable online shopping experience for users, thereby fostering trust and bolstering business growth
within the digital sphere. Employing the Design Thinking methodology, the study progresses through
empathizing with users, defining problems, generating ideas, prototyping solutions, and testing outcomes,
ultimately striving to produce a user-centric application that positively impacts the online culinary industry
and enhances consumer convenience in digital food purchasing. Recommendations include broader
engagement with respondents for empathy-driven problem-solving and future updates tailored for web-
based platforms, ensuring ongoing enhancement and compelitiveness in the dynamic market.
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1. Pendahuluan

Di era digital yang terus berkembang ini, aplikasi mobile telah menjadi bagian integral dari kehidupan
sehari-hari, mengubah cara kita berinteraksi dengan berbagai layanan, termasuk pembelian makanan [1].
Dengan popularitasnya yang terus meningkat, industri kuliner terutama penjualan makanan secara online
juga mengalami transformasi signifikan. Salah satu makanan yang menikmati popularitas yang besar adalah
bakso tusuk, makanan tradisional yang penuh cita rasa. Namun, kendati permintaan akan bakso tusuk
terus meningkat, terdapat tantangan dalam hal kemudahan akses dan pengalaman pengguna dalam
melakukan pembelian secara online [2].

Sebagian besar aplikasi penjualan makanan cenderung kurang fokus pada desain antarmuka
pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX), yang dapat memengaruhi kepuasan pengguna dan
akhirnya mempengaruhi keberhasilan bisnis [3]. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang
sebuah aplikasi penjualan makanan khususnya bakso tusuk dengan memfokuskan pada perancangan
antarmuka pengguna yang intuitif dan pengalaman pengguna yang memuaskan. Dengan mengintegrasikan
elemen-elemen desain UI/UX yang efektif, diharapkan aplikasi ini dapat memberikan pengalaman
berbelanja online yang lebih menyenangkan dan efisien bagi pengguna [4]. Selain itu, penelitian ini juga
akan mengeksplorasi faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan pengguna terhadap aplikasi penjualan
makanan, termasuk kepercayaan, kegunaan, dan kepuasan pengguna.

Penelitian ini akan menekankan perancangan UI/UX yang efektif untuk memastikan aplikasi penjualan
makanan bakso tusuk memberikan pengalaman pengguna yang optimal. Desain UI akan difokuskan pada
estetika yang menarik, pengaturan tata letak yang intuitif, dan penggunaan warna yang memikat untuk
menciptakan identitas visual yang kuat dan menarik bagi pengguna. Sementara itu, desain UX akan
difokuskan pada peningkatan kegunaan aplikasi, dengan menyusun alur navigasi yang jelas,
menyederhanakan proses pembelian, dan memberikan umpan balik yang informatif.

Aspek keterlibatan pengguna akan ditingkatkan melalui penggunaan elemen-elemen interaktif, seperti
animasi yang halus dan kontrol yang responsif. [5] Selain itu, penelitian ini akan mempertimbangkan faktor-
faktor psikologis pengguna, seperti kepercayaan dan kepuasan, untuk membentuk pengalaman pengguna
yang positif. Pengumpulan dan analisis data pengguna akan dilakukan untuk memahami preferensi dan
harapan pengguna, sehingga dapat diintegrasikan ke dalam perancangan UI/UX [6]. Dengan pendekatan
ini, diharapkan aplikasi penjualan makanan bakso tusuk dapat memberikan tidak hanya layanan
transaksional tetapi juga pengalaman berbelanja online yang lebih menyenangkan, membangun
kepercayaan pengguna, dan mendukung pertumbuhan bisnis dalam era digital yang terus berkembang [7].

Dengan memahami aspek-aspek ini, diharapkan dapat dihasilkan rekomendasi perbaikan untuk
meningkatkan kualitas layanan dan daya saing aplikasi ini di pasar yang semakin kompetitif. Dengan adanya
aplikasi penjualan makanan bakso tusuk yang memiliki desain antarmuka pengguna yang menarik dan
pengalaman pengguna yang baik, diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan
industri kuliner online dan kenyamanan konsumen dalam melakukan pembelian makanan secara digital.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang penulis gunakan untuk melakukan penelitian ini adalah Metode Design
Thinking. Design Thinking adalah metodologi yang memberikan pendekatan berbasis solusi kreatif lintas
disiplin, yang mengkombinasikan pemikiran analitis, keterampilan praktis, dan kreatif dalam pemikiran [8].
Metode Design Thinking terdiri dari beberapa tahab seperti yang ditunjukkan pada gambar 1. Metode ini
berfokus untuk membuat penyelesaian yang dimulai dengan emphatize untuk individu tertentu yang
berfokus pada manusia (human centered). Selain itu, pada awalnya ada tiga tahap yang terdiri dari
inspiration, ialah menginspirasi kebutuhan atau pemasalahan untuk mencari penyelesaian. Ideate adalah
cara menciptakan pemikiran, mengembangkannya, dan menguji pemikiran, dan terakhir Implementation
ialah mengimplementasikan kepada pengguna. Dalam tahapnya terdapat tiga tahap kemudian
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dikembangkan menjadi lima tahap,pada dasarnya tidak banyak perbedaan, tetapi beberapa bagian telah
disorot, sehingga prosedur lebih rinci [9].

DESIGN THINKING
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your ideas
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the problem the product experimentation

Gambar 1 Alur Penelitian

Tahap Awal Design Thinking adalah Emphaize, (Empati) yang di anggap sebagai pokok dari tahap
perancangan yang berfokus pada manusia. Metode ini berarti untuk mengetahui pengguna dengan produk
yang dirancang dengan cara wawancara dan obeservasi. Dalam pelaksanaan tahap awal ini penulis
melakukan pengumpulan data secara mandiri dengan melakukan observasi dan wawancara. Observasi
dilakukan dari kegiatan penjualan yang terjadi untuk referensi fitur yang dibutuhkan pada aplikasi. Lalu
wawancara dilakukan pada target pengguna yaitu pelanggan dan karyawan.

Tahap selanjutnya Define (Penetapan), ialah cara untuk menguraikan dan pemahaman berbagai
pengetahuan yang didapat dari empaty, fokusnya untuk memutuskan perincian masalah sebagai perhatian
utama atau titik fokus penelitian.Selama tahap ini, penulis melalui tahap definisi. Tahap definisi dijalankan
untuk mengetahui keinginan dan permasalahan yang dimiliki pengguna setelah melalui proses empati. Pada
tahap analisis, penulis membuat persona dan mempelajari jalan pengguna dalam memakai aplikasi pada
Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Penjualan Bakso Tusuk. Data dikumpulkan dari wawancara dan diolah
menjadi peta empati.

Selanjutnya Tahap Ideate (Ide), Tahap Ideate (ide) adalah proses transisi dari merumuskan masalah
ke pemecahan masalah, dan dalam proses konsepsi akan berfokus untuk menghasilkan ide atau gagasan
sebagai bahan pembuatan prototyping. Tahap ideate dijalankan agar mendapatkan penyelesaian dari
permasalahan tersebut. Dalam fase ini , sesudah menjalankan analisis, penulis menjalankan fase desain.
Penulis menjalankan proses aliran pengguna selama fase desain sebagai gambaran langkah-langkah yang
diambil oleh pengguna. Agar mewujudkan tahap ideate ini, penulis menggambarkannya dalam bentuk user
flow yang berisikan alur aplikasi pada tiap pengguna dengan mengabaikan faktor eksternal.

Prototype (Prototipe)adalah desain awal produk yang akan dibuat agar dapat menemukan kesalahan
secara dini dan memperoleh kemungkinan-kemungkinan baru. Dalam implementasinya, desain awal akan
diuji sehingga pengguna bisa mendapatkan tanggapan dan umpan balik yang tepat untuk memperbaiki
desain [10]. Pada tahap prototype ini penulis mulai menggambarkan kerangka alur aplikasi berdasarkan
hasil pemetaan kebutuhan aplikasi yang telah diperoleh pada tahapan sebelumnya. Penyusunan prototype
menggunakan tools digital berupa Figma yang diakses melalui laptop. Figma merupakan aplikasi
perancangan dalam bentuk cloud dan media prototyping untuk proyek digital [11].

Test (Uji coba) dilakukan untuk mengumpulkan berbagai tanggapan pengguna dari beberapa desain
akhir yang telah dirumuskan pada proses prototipe sebelumnya. Proses ini merupakan tahap akhir tetapi
merupakan life cycle sehingga memungkinkan perulangan dan kembali ke tahap desain sebelumnya jika
terdapat kesalahan.
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3. Hasil dan Pembahasan

Dalam Penelitian ini, penulis menggunakan Metode Design Thinking. Yang dilakukan sesuai dengan
proses Design Thingking. Dimulai dari melaksanakan empati kepada pengguna, dilanjutkan dengan mencari
tahu tujuan dan kebutuhan pengguna(define) dan kemudian berlanjut ke tahap pencarian pemikiran dan
jawaban atas masalah yang diperoleh (ideate) dalam penelitian Perancangan Desain UI/UX Aplikasi
Penjualan Bakso Tusuk.

3.1 Tahap Empathize

Tahap awal dalam Design Thinkingini adalah empathize bertujuan agar dapat menggali permasalahan,
Adapun permasalahan yang didapatkan berdasarkan paparan dan pertanyaan yang telah diajukan pada
saat berdiskusi dengan beberapa penjual bakso tusuk dan 1 pelanggan dari bakso tusuk tersebut yaitu: 1.
Pelanggan ingin membeli bakso tusuk, namun ingin memesan terlebih dahulu, 2. Pelanggan ingin melihat
menu bakso tusuk apa saja yang tersedia, 3. Pelangggan menginginkan sebuah media sebagai wadah yang
dapat menampilkan informasi dimana saja yang ada penjual bakso tusuk berada, 4. Pedagang
menginginkan sebuah media untuk mempermudah pekerjaan dalam menarik pembeli agar lebih banyak
yang datang. Proses selanjutnya pembuatan Peta empati. Peta empati adalah pendekatan yang terpusat
kepada pengguna yang pusatnya mencari tahu orang lain dengan melihat dunia melalui pengguna [12].
Peta empati dihasilkan setelah wawancara kepada pengguna dilaksanakan. Penulis bisa tahu kebutuhan
pengguna dari peta empati. Dibawah ini merupakan peta empati yang dihasilkan dari wawancara yang
dilaksanakan.

Berdasarkan analisa peta empati diatas dapat disimpulkan bahwa meningkatkan penjualan dan
menarik minat pelanggan.

MEAR —a — THING 0OES s oyt THINK

Gambar 2 Peta Empati Penjual dan Pelanggan
3.2 Tahap Define

Setelah melaksanakan tahap empathize, penulis melaksanakan tahap analisis. Selama tahap analisis,
penulis melalui tahap define. Tahap define dijalankan untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan
yang dimiliki pengguna setelah melalui proses empati. Dalam tahap analisis, penulis membuat persona dan
mendalami jalan pengguna saat menggunakan aplikasi pada Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Penjualan
Bakso Tusuk. Berikut adalah gambar hasil pembuatan persona untuk karyawan dan pelanggan.
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3.3 Tahap Ideate

Tahap /deate dibuat agar mendapatkan jalan keluar dari permasalahan. Di tahap ini, setelah
melaksanakan analisis, penulis melaksanakan tahap desain. Penulis menjalankan proses aliran pengguna
selama tahap desain sebagai gambaran langkah yang diambil pengguna. Dalam mewujudkan tahap ideate
ini, penulis menggambarkannya dalam bentuk user flow yang berisikan alur aplikasi pada tiap pengguna
dengan mengabaikan faktor eksternal. User flow yang dirancang oleh penulis diwujudkan dalam bentuk
task flow yang akan menggambarkan rangkaian dari suatu aktivitas ke aktivitas lain dalam aplikasi yang
akan dirancang menggunakan UI/UX. Penerapan tahap ideate menggunakan tools digital figma yang
diakses melalui website laptop. Tujuan dari pembuatan user flow ini sendiri adalah untuk mengetahui
seluruh detail kebutuhan dari spesifikasi pengguna aplikasi yang akan dirancang.

The Flow

Pembaryaran Ramalan Cuaca Pra-orcher Share Live Location View Live Location

Live stock 10 user User view Tve stock Pedagang View Analytic Pedagang View income report

user give feedhack penjus mansge feadback

Gambar 5 User Flow
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Wireframe dapat dibuat setelah proses empaty hingga define. Dari hasil empathy map dan persona
penulis menyimpulkan bahwa penggguna yang menggunakan berada pada daerah yang ramai serta , maka
rancangan harus dibuat sederhana dan mudah dari alur penggunanya sehingga pengguna nyaman
menggunakan aplikasinya berdasarkan wuserflow. Wirefame ini akan menjadi dasar pembuatan
perancangan aplikasi ini [13].

]

o]
LRl

Gambar 6 Wireframe
3.4 Tahap Prototype

Tahap prototype merupakan tahapan yang digunakan untuk mengimplementasikan ide yang sudah
didapatkan berdasarkan hasil analisa kebutuhan pengguna serta solusi atas permasalahan sebab dan akibat
yang telah dianalisis pada tahap sebelumnya. Pada tahapan ini digunakan untuk peneliti sebagai guideline
dalam mendesain UI/UX dari aplikasi bakso tusuk tahap prototype ini menggambarkan kerangka alur
aplikasi berdasarkan hasil pemetaan kebutuhan aplikasi yang telah diperoleh pada tahapan sebelumnya
[14]. Prototype bisa memperlihatkan gambaran kepada pengguna terhadap framework yang akan dibuat
[15]. Penyusunan prototype menggunakan tools digital berupa Figma yang diakses melalui laptop.
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Gambar 7 Prototype
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3.5 Tahap Testing
Tahap ini dilakukan dengan melakukan uji coba skenario pada prototype desain aplikasi behaviordari

calon pengguna saat menyelesaikan skenario yang telah dibuat seperti yang ditunjukan pada gambar
berikut:

Pembeli melakukan preorder sampai memberikan ulasan

Prototype Test
Pembeli dapat melakukan preorder serta memberikan ulasan setelah preorder berhasil

4 X 2 @ C)
85.7% 0.0% 7 2.0% 33.8s
Direct success Mission unfinished Total testers Misclick rate Avg duration

Mission's paths

Click on a path to analyze the results for that path

Pembeli melakukan pembayaran menggunakan qrcode

Prototype Test
Pembeli dapat melakukan pembayaran menggunakan qreode pada aplikasi.

@ Y 2 ® ®
100.0% 0.0% 7 9.3% 10.9s
Direct success Mission unfinished Total testers Misclick rate Avg duration

Mission's paths

Click on a path to analyze the results for that path.

Gambar 8 Mission Paths
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Gambar 10 Heatmap

4. Kesimpulan dan Saran

Dalam Penelitian ini menggunakan perancangan aplikasi menggunakan Design Thingking, Design
Thingking dapat digunakan untuk membuat User Interface (antarmuka) dan User Experience (desain
pengalaman pengguna) agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Metode Design thingking ini dimulai
dari Emphathize, Define, Ideate, Prototype serta Test pada perancangan UI/UX aplikasi penjualan ini
dirasakan telah membantu untuk menghasilkan prototype penjualan produk yang sesuai dengan harapan
pengguna.

Untuk Penelitian selanjutnya penulis menyarankan agar penelitian ini dapat diterapkan pada aplikasi
penjual. Penulis juga menyarankan agar penelitian ini dapat diperbarui dikemudian hari dan dapat disusun
menjadi rancangan tampilan berbasis web. Pada Empathize pencarian masalah jika waktu masih
memungkinkan penulis menyarankan untuk memperbanyak responden agar mendapat pemikiran yang
lebih luas terhadap permasalahan pada aplikasi penjualan ini.
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