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INTISARI

KulinerKu merupakan aplikasi marketplace pada mobile yang hanya
berfokus pada penjualan makanan dan minuman. KulinerKu bertujuan untuk
memberdayakan para UMKM makanan, usaha rumahan, serta individu yang suka
memasak agar dapat mempromosikan jualanya dilingkungan sekitar. Aplikasi
KulinerKu sudah dikembangkan selama 3 tahun hanya saja masih banyak user
yang terkendala dan merasa tidak nyaman dengan tampilan aplikasi yang terlalu
kaku. Hal inilah yang membuat user tidak nyaman dan tidak bertahan lama
menggunakan aplikasi KulinerKu. Pada komentar di google play beberapa user
berkomentar merasa tidak puas pada aplikasi ini. Untuk meningkatkan
kenyamanan user pada aplikasi ini diperlukan perancangan desain user interface
pada aplikasi Kulinerku menggunakan metode Lean UX.

Metode Lean UX memiliki 4 tahapan yaitu Declare Assumption, Create
MVP, Run an Experiments, dan Feedback and Research. Dengan menggunakan
metode ini perancangan ulang yang akan dilakukan pada aplikasi KulinerKu dapat
mempersingkat waktu, mengurangi dokumentasi dan dapat mengukur dan
menvalidasi aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan feedback dari user
sehingga dapat meningkatkan kepuasan user. Hasil akhir setelah dilakukan
perbandingan antara redesain dengan aplikasi lama didapatkan hasil bahwa skor
redesain lebih tinggi dari skor aplikasi lama yaitu skor sebelum diredesain adalah
64,4 termasuk dalam grade D, dan sesuadah di redesain yaitu 82,5 termasuk
dalam grade B. Dapat disimpulkan setelah dilakukanya redesain lebih unggul
dibandingkan dengan desain lama aplikasi pada semua kategori usability.

Kata Kunci: UI/UX. Lean UX
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ABSRACT

KulinerKu is a marketplace application for mobile that only focuses on
selling food and drinks. KulinerKu aims to empower food SMEs, home businesses,
and individuals who like to cook so they can promote their sales in their
surroundings. The KulinerKu application has been in development 3 years, it’s
just that there are still many users who are constrained and feel uncomfortable
with the appearance of the application which is to rigid. This is what makes the
user uncomfortable and does not last long using the KulinerKu application. In the
comments on Google Play, several users commented that they were dissatisfied
with this application, it is necessary to design a user interface design for the
KulinerKu application using the Lean UX method.

The Lean UX method has 4 stages, namely Declare Assumption, Creat
MVP, Run an Experiments, and Feedback and Reseach. By using this method, the
redesign that will be carried out on the KulinerKu application can shorten time,
reduce documentation and be able to measure and validate applications that are
developed according to feedback from users so as to increase user satisfaction.
The final results after a comparison between the redesign and the old application
showed that the redesign score was higher than the old application scrore, namely
the score before the redesign was 64,4 included in grade D, and after the redesign
was 82,5 included in grade B. it can be concluded after the redesign is superior to
the old application design in all usability categories.

Keywords: UI/UX. Lean UX
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