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Abstrak— User Interface (Ul) dan User Experience (UX) memainkan peran integral dalam membantu aplikasi agar lebih menonjol.
Oleh karena itu, memiliki Ul yang terintegrasi dan harmonis atau UX dalam aplikasi seluler tidak hanya membantu bisnis untuk
menarik lebih banyak pengguna tetapi juga meningkatkan kepuasan pelanggan. Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta merupakan
salah satu tempat makan yang memanfaatkan teknologi untuk memajukan bisnisnya dan membutuhkan desain aplikasi reservasi
untuk membantu pelanggan dan karyawan dalam melakukan proses reservasi. Dengan pembuatan aplikasi tersebut akan dilakukan Ul
dan UX terlebih dahulu dengan menggunakan metode Goal Directed Design (GDD). Hasil perancangan akan dilakukan dengan
menggunakan metode pengujian System Usability Scale (SUS). Berdasarkan metode perancangan dan metode pengujian pada
penelitian ini, didapatkan nilai rata-rata 78 dengan grade B melalui kuesioner pada tahap support yang dilakukan oleh lima orang
responden. Berdasarkan hasil tersebut membuktikan bahwa hasil perancangan Ul dan UX aplikasi reservasi ini dapat diterima dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Goal Directed Design, System Usability Scale, Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta

Abstract— User Interface (Ul) and User Experience (UX) play an integral role in helping applications stand out. Therefore, having
an integrated and harmonious Ul or UX in a mobile app not only helps businesses to attract more users but also improves customer
satisfaction. Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta is one of the dining places that utilizes technology to advance its business and
requires the design of a reservation application to assist customers and employees in carrying out the process reservation. With the
creation of the application, Ul and UX will be carried out first using the Goal Directed Design (GDD) method. The design results
will be carried out using the System Usability Scale (SUS) test method. Based on the design method and testing method in this
study, an average score of 78 with grade B was obtained through questionnaires at the support stage conducted by five
respondents. Based on these results , it proves that the results of the Ul and UX design of this reservation application are
acceptable and in accordance with user needs.
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1. PENDAHULUAN

Di zaman sekarang ini, teknologi berkembang sangat pesat untuk membantu setiap masyarakat dalam melakukan
aktivitas dengan mudah. Berbagai macam teknologi bermunculan, salah satunya smartphone dengan berbagai macam
fitur menarik. Pada Januari 2022 penduduk di Indonesia mencapai 277,7 juta jiwa dengan 204,7 juta pengguna
smartphone yang aktif menggunakan internet.

Perkembangan teknologi juga membawa banyak aplikasi yang tersedia untuk perangkat smartphone diantaranya
ada dua penyedia aplikasi yaitu Google Play Store dan Apple Store. Menawarkan berbagai aplikasi mulai dari game,
musik, aplikasi obrolan, TV, dan lainnya. Sebagian besar aplikasi ini tersedia secara gratis, tetapi beberapa juga
merupakan aplikasi berbayar. Banyak instansi seperti rumah sakit, perpustakaan, dan restoran yang menggunakan
teknologi internet untuk meningkatkan kualitas usahanya dengan menggunakan aplikasi untuk memudahkan pelanggan
dalam melakukan aktivitas di instansi tersebut.

Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta merupakan salah satu tempat makan yang memanfaatkan teknologi untuk
memajukan bisnisnya. Saat ini proses pemesanan di Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta hanya menggunakan
aplikasi chat yaitu aplikasi WhatsApp. Walaupun sudah menggunakan aplikasi WhatsApp sebagai media pemesanannya,
di Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta ini juga terdapat permasalahan dalam pemesanan tempat atau reservasi.
Proses reservasi di Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta ini biasanya para pelanggan datang secara mendadak ke
tempat dan tidak mengetahui tempat tersebut itu penuh atau tidak. Sering kali terjadi pelanggan yang memesan tempat
melalui aplikasi WhatsApp tapi tidak diiringi dengan uang muka atau dp. Sedangkan di Kitchenery Resto and Cafe
Purwakarta ini, jika ada pelanggan yang ingin memesan tempat itu diwajibkan untuk memberikan uang muka atau dp
sebanyak 50% dari pemesanan makanannya. Sering Kkali juga terjadi pelanggan yang ingin memesan tempat melalui
karyawan lain tetapi karyawan tersebut tidak mengkonfirmasi kepada kasir, sehingga menimbulkan miscommunication
antara pelanggan dengan Kkasir.

Menurut permasalahan yang terjadi di Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta, maka dibutuhkanlah sebuah aplikasi
reservasi agar dapat memudahkan karyawan maupun pelanggan yang ingin melakukan reservasi di Kitchenery Resto
and Cafe Purwakarta, Pada penelitian ini dilakukan perancangan UI/UX terlebih dahulu agar aplikasi yang akan dibuat
nantinya sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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Perancangan adalah proses mendefinisikan apa yang harus dilakukan dengan menggunakan berbagai teknik,
melibatkan deskripsi detail arsitektur dan komponen serta kendala yang akan ditemui di sepanjang proses
pengerjaannya[1].

User Interface (Ul) adalah desain antarmuka pengguna dengan fokus pada tampilan dan nuansa. Dengan kata lain,
desainer sangat mementingkan keindahan tampilan dan pilihan warna yang tepat. Tujuannya adalah untuk membuat
situs web lebih menarik secara visual dan membuat pengunjung merasa nyaman berada di situs web tersebut[2].

User Experience (UX) adalah segala aspek yang terkait dengan pengalaman pengguna menggunakan produk atau
aplikasi, seberapa mudah aplikasi tersebut dipelajari, dan bagaimana pengguna mencapai tujuannya melalui aplikasi
tersebut[3].

Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk mengeksekusi perintah pengguna aplikasi agar
mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan dibuatnya aplikasi tersebut[4].

Goal Directed Design (GDD) adalah metode untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan kemudian
menerjemahkannya ke dalam antarmuka pengguna[5]. GDD berfokus pada tujuan pengguna dan memberikan solusi
yang dapat memenuhi kebutuhan dari pengguna[6]. Pada metode GDD ini terdapat 6 (enam) tahapan yang harus
dilakukan, diantaranya : Research, Modeling, Requirement, Framework, Refinement, dan Support seperti pada Gambar
1.

Research Modeling Requirement Framework™,_ | Refinement Support
users users definition of user, definition of of behaviors. development
and the and use business, and design farm. and eeds
domain context technical needs, structure and content

flow

Gambar 1. Tahap Goal Directed Design

Research adalah tahap pengumpulan data awal penelitian yang dapat diperoleh melalui observasi dan wawancara
dengan pemangku kepentingan dan pengguna akhir. Hasil pada tahap ini merupakan hasil dari penelitian yang
dilakukan[7].

Modeling adalah tahap memilih seseorang untuk berperan dalam mendesain website. Persona merupakan karakter
yang digunakan sebagai pendekatan dalam perancangan system. Hasil pada tahap ini adalah pemodelan dari persona[7].

Requirement adalah tahap penentuan kebutuhan setiap persona yang ada. Data diperoleh dari gambaran orang yang
beroperasi di sistem. Hasil pada tahap ini adalah definisi kebutuhan yang menyeimbangkan kebutuhan pengguna, bisnis,
dan teknis dari desain yang diinginkan[7].

Framework adalah tahap merancang interaksi antar framework menggunakan visual tools. Selama tahap ini
dilakukan, elemen fungsionalitas yang ada ditentukan, seperti wireframe situs web yang menjelaskan bagaimana
pengguna akan berinteraksi dengan sistem. Hasil pada tahap ini adalah menghasilkan konsep desain yang stabil dan
menunjukkan struktur formail yang detail[7].

Refinement adalah tahap pengembangkan desain website terkait tampilan Ul, UX, dan informasi pendukung
lainnya[7].

Support adalah tahap pengevaluasian dan pengujian rancangan antarmuka atau prototype yang telah dibuat[7].

Usability Testing adalah proses evaluasi dari prototype desain untuk menentukan efisiensi dan keberhasilan sebuah
desain. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah prototype yang dirancang sudah sesuai dengan kebutuhan
pengguna[8].

2. METODOLOGI PENELITIAN

Rancangan UI/UX ini menggunakan metode Goal Directed Design (GDD). GDD ini bertujuan untuk memenuhi
kebutuhan pengguna dan solusi yang dapat memenuhi dari kebutuhan pengguna tersebut.

Rancangan UI/UX ini juga nantinya akan dilakukan tahap pengujian menggunakan System Usabiliy Scale (SUS).
Dalam pengujian ini terdapat 10 pernyataan dengan setiap pernyataannya memiliki skala 5 (Sangat Setuju), 4 (Setuju), 3
(Ragu-Ragu), 2 (Tidak Setuju), 1 (Sangat Tidak Setuju) yang nantinya akan diberikan kepada 5 responden.
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Gambar 2. Metodologi Penelitian

Gambar 2. merupakan kerangka metode penelitian yang akan peneliti buat dalam penelitian ini sesuai dengan
tahapan metode Goal Directed Design.

2.1 Research

Pada tahap research peneliti melakukan wawancara dengan manager Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta untuk
mendapatkan data agar dapat memahami lebih dalam mengenai kebutuhan apa yang dibutuhkan di Kitchenery Resto
and Cafe Purwakarta serta metode yang akan digunakan pada penelitian ini.

2.2 Modeling

Pada tahap modeling peneliti melakukan identifikasi dan penggabungan berbagai sikap, pola perilaku, bakat, dan tujuan
yang berbeda-beda dari hasil tahapan sebelumnya yaitu research. Didalam tahap ini terdapat dua output yaitu :
a. User Persona
User Persona adalah karakter fiksi yang mewakili pengguna yang dituju dari produk yang dibuat. User persona
berfokus pada data pribadi persona seperti demografi, motivasi, tujuan, dan kesulitan[9].

b. User Flow
User Flow adalah gambaran alur pengguna dengan tujuan untuk mengetahui langkah-langkah atau kendala yang
dapat dilakukan dan digunakan pengguna untuk mencapai tujuan mereka[10].

2.3 Requirement

Pada tahap requirements peneliti akan menentukan tujuan persona dan kebutuhan. Selanjutnya dilakukan proses
penentuan Hierarchical Task Analysis (HTA) dengan mempersiapkan kebutuhan pengguna. Hierarchical Task Analysis
(HTA) adalah tugas skenario yang secara singkat direpresentasikan secara grafis. Skenario tugas adalah catatan dasar
tentang bagaimana pengguna melakukan tugas yang melibatkan sistem yang akan dirancang[11].

2.4 Framework

Pada tahap framework peneliti membuat kerangka interaksi yang berisi tata letak dan struktur tampilan aplikasi dengan
konsep yang telah disusun dalam bentuk wireframe. Wireframe adalah garis besar kerangka kerja desain aplikasi yang
berfungsi sebagai garis besar tata letak konten yang akan dirancang menjadi maket yang terlihat detail dengan
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menambahkan warna, ikon, dan elemen tipografi[12]. Wireframe dibuat sebagai sebuah rancangan awal tampilan
aplikasi sebelum memasuki tahap prototype. Rancangan yang dibuat berupa garis besar desain berwarna hitam dan
putih serta dibuat struktur layout mulai dari header aplikasi, navigasi, footer, dan sebagainya.

2.5 Refinement

Pada tahap refinement, peneliti akan membuat sebuah rancangan desain komponen visual seperti warna, gambar, ikon
dan mock-up desain aplikasi yang menarik dan pemilihan komponen visual yang dipilih menggunakan prototype.
Prototype adalah model kerja dasar dari program (perangkat lunak) atau perangkat lunak yang dikembangkan.
Prototype sering dibuat sebagai model untuk tujuan demonstrasi, atau sebagai bagian dari proses pengembangan atau
pembuatan perangkat lunak[13].

2.6 Support

Pada tahap support, peneliti melakukan pengujian aplikasi menggunakan SUS. System Usability Scale (SUS) adalah
survei yang memiliki 10 pernyataan dengan masing-masing pernyataan memiliki 5 point likert dengan skor yang mudah
dipahami dan memiliki range skor dari 0 hingga 100[14]. Pengujian ini dilakukan untuk mengukur apakah desain sudah
sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna. Pengujian aplikasi dilakukan dengan cara memberikan 10 pernyataan
kepada lima responden penguji dengan sesuai kaidah System Usability Testing (SUS).

Tabel 1. Pernyataan SUS

No Pernyataan Skala
1  Saya pikir bahwa saya akan lebih sering menggunakan aplikasi ini 1-5
2  Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus dibuat serumit ini 1-5
3 Saya pikir aplikasi mudah untuk digunakan 1-5
4 Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk 1-5

dapat menggunakan aplikasi ini
5  Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini diintegrasikan dengan 1-5
baik
6  Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian dalam aplikasi ini 1-5
7  Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah untuk mempelajari 1-5

aplikasi ini dengan sangat cepat

8  Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan 1-5

9  Saya merasa sangat percaya untuk menggunakan aplikasi ini 1-5

10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa memulai menggunakan 1-5
aplikasi

Setelah semua data terkumpul, maka selanjutnya peneliti melakukan perhitungan data SUS untuk mengetahui
kebergunaan dari lima responden, dengan aturan perhitungan sebagai berikut:

1. Untuk nomor pernyataan ganjil jawaban penilai dikurangi 1[15].

2. Untuk nomor pernyataan genap maka 5 dikurang dengan jawaban penilai[15].

3. Jawaban menjadi 0 sampai dengan 4, dan 4 menjadi yang terbaik[15].

4. Penjumlahan semua jawaban penilai dan dikali 2,5[15].

5. Melakukan perhitungan nilai rata-rata untuk semua jawaban penilai[15].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Research

Pada tahapan pertama ini, peneliti melakukan wawancara dengan lima responden yang terdiri dari satu manager, satu
kasir, dan tiga pelanggan yang pernah atau sering melakukan reservasi di Kitchenery Resto and Cafe Purwakarta.

3.2 Modeling

Pada tahap modeling ini mengidentifikasi dan menggambarkan berbagai sikap, pola perilaku, bakat, dan tujuan yang
berbeda-beda dari hasil tahapan sebelumnya yaitu research untuk dijadikan dasar dalam menentukan persona. Pada
tahap ini menghasilkan user persona dan user flow.

a.  User Persona

User persona menggambarkan target pengguna aplikasi yang terdiri dari biodata, aktivitas, permasalahan serta
keinginan pengguna nantinya akan dijadikan standar kebutuhan pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini.
Gambar 3. merupakan salah satu user persona dari kelima responden.

Shintia Kemala Dewi, Copyright © 2023, JUSTIKPEN, Page 24
Submitted: 13/07/2023; Accepted: 08/09/2023; Published: 12/09/2023



Jurnal Sistem Informasi, Teknik Komputer dan Teknologi Pendidikan (JUSTIKPEN)
Volume 3, Nomor 1, September, 2023, Page 21-29
ISSN 2828-7924 (media online)

Name

Shinta Purnama Sari

Activity

Shinta adalah seorang karyawan swasta disebuah rumah sakit. Shinta merupakan
pelanggan di Kitchenery Resto and Cafe yang terbilang sering melakukan reservasi.

Frustrations Goals
Biodata -Tidak bisa leluasa memilih tempat - Dapat memilih tempat untuk
untuk melakukan reservasi melakukan reservasi
Female 27

Sadang, Purwakarta

Karyawan Swasta

Gambar 3. User Persona Responden

b.  User Flow

User flow digunakan untuk menjelaskan setiap alur dalam menggunakan sistem untuk menyelesaikan sebuah
pekerjaan. User flow dibuat sesuai dengan alur yang dapat dilalui pengguna untuk menyelesaikan beberapa
pekerjaan pada perencanaan sistem yang akan dibuat. Gambar 4. merupakan salah satu user flow yang dibuat yaitu
user flow login.

v Tidzk
Menampilkan Mengisi Form
Start e > {email dan »  Pilih "Login”
Halaman Login - =
= password)
Menampilkan
End Halaman Menn -
Utema Ya

Gambar 4. User Flow Login
3.3 Requirement

Pada tahap requirement, peneliti membuat Hierarchical Task Analysis (HTA) untuk menyusun kebutuhan pengguna
sesuai dengan user flow yang telah dibuat oleh peneliti pada tahap sebelumnya. Gambar 5. merupakan HTA yang dibuat
peneliti dari keseluruhan kebutuhan pengguna.
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Gambar 5. Hierarchical Task Analysis (HTA) Aplikasi Reservasi
3.4 Framework

Pada tahap framework, peneliti membuat user interface aplikasi reservasi dalam bentuk wireframe berdasarkan
kebutuhan pengguna yang telah ditentukan pada tahap sebelumnya. Gambar 6 merupakan beberapa wireframe dari
rancangan desain aplikasi reservasi ini yaitu wireframe home, booking, dan pembayaran.

£ Pith Mrtode Pambayaras

Gambar 6. Wireframe Home, Booking, dan Pembayaran
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3.5 Refinement
Pada tahap refinement, peneliti membuat user interface design guideline dan prototype pada aplikasi reservasi ini.
a.  User Interface Design Guideline

Pada user interface design guideline ini peneliti menentukan color palette, typography, icons, dan buttons apa
saja yang digunakan pada desain ini seperti pada Gambar 7.

COLOR PALETTE TYPOGRAPHY

Gold (Craloya) #E3CBSF

Font : BioRhyme ; Color - #F3CRSF ; S6p%

Philippine Brown #641919
Font : BioRhyme ; Calor : #E3CBAE | 33.3p%

Chocolate Cosmos #551515
Font : RioRhyme ; Colar : #EACHAT ; 26,6px

French Puce #4FOFOF
Font : BioRhyme ; Color - #F3CRSE | 24px

Dark Sienna #3D000D
Font : BioRhyme ; Color : #B30BEF ; 21,3px

Root Beer #200C0C
Font : BloRhyme ; Color : #EICBIF ; 20px

Black #000000 BUTTONS

TN

| White #FFFFFF
S

Button

ICONS
»
-
bc

Gambar 7. User Interface Design Guideline
b.  Prototype

Pada prototype ini peneliti membuat prototype dari hasil desain yang sudah peneliti buat sesuai dengan
wireframe sebelumnya. Gambar 8. merupakan hasil dari beberapa prototype yaitu home, booking, dan
pembayaran.
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Gambar 8. Prototype Home, Booking, dan Pembayaran

3.6 Support

Pada tahap support ini, peneliti melakukan uji coba prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumnya dengan
melakukan usability testing melalui wawancara kepada lima responden yang sama dengan wawancara pada tahap awal.
Tahapan pengujian ini dilaksanakan dengan arahan langsung agar lebih terstruktur dalam menjalankan prototype.
Testing ini diawali dengan responden melakukan ekplorasi terhadap prototype yang telah dibuat oleh peneliti, lalu
responden diharuskan menyelesaikan task-task yang diberikan. Setelah melakukan eksplorasi dan menyelesaikan task,
selanjutnya responden menjawab pernyataan-pernyataan SUS pada tabel 1. Setelah itu, didapatkan hasil sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil Penilaian SUS

Pertanyaan
Responden Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Zﬁ\év SgggE Grades
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

R1 5 3 5 3 5 3 5 2 5 4 30 75 B
R2 4 2 4 1 4 3 5 2 4 4 29 725 C
R3 5 2 5 1 4 1 4 1 4 1 36 90 A
R4 4 3 5 2 4 2 4 2 4 4 28 70 C
R5 4 1 5 2 4 2 4 2 5 2 33 82.5 A

Rata-Rata 78 B

Keterangan :

R = Responden,

Q = Pertanyaan.

Pada tabel 2. diatas merupakan jawaban dari pertanyaan SUS serta hasil akhir dari penilaian menggunakan rumus SUS
dengan hasil rata-rata sebesar 78. Seperti pada gambar 9 jika nilai rata-rata SUS lebih dari 70 maka prototype tersebut
dapat diterima dan untuk nilai 78 termasuk dalam grade B.
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Gambar 9. Skala SUS Prototype Aplikasi Reservasi

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Goal
Directed Design untuk perancangan User Interface dan User Experience pada setiap tahapannya mulai dari tahap
Research, Modeling, Requirement, Framework, Refinement, hingga tahap Support didapatkan hasil yang sesuai dengan
kriteria keinginan pengguna sehingga dapat menghasilkan sebuah desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dan
pengujian yang dilakukan pada tahap Support menggunakan metode pengujian System Usability Scale (SUS) dengan
lima responden yang terdiri dari dua karyawan dan tiga pelanggan. Dengan hasil pengujian SUS didapatkan nilai rata-
rata 78 dengan grade B.
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