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INTISARI

Foodie cari makan merupakan marketplace yang berfokus pada bidang kuliner
yang bertujuan untuk membantu para umkm makanan, usaha rumahan, warung
makan serta individu yang suka memasak agar dapat dengan mudah
mempromosikan jualannya ke lingkungan sekitar. Dalam pembuatan sebuah
aplikasi, aplikasi yang mudah di gunakan mengandung beberapa prinsip yang harus
diperhatikan yaitu consistency, hierarchy, personality, layout, type, color, imagery,
and affordance[1]. Dari hasil wawancara dan komentar user di play memiliki
tampilan yang kaku dan tidak menarik sehingga kesulitan saat menggunakan dan
tidak nyaman.

Dari permasalahan tersebut dibutuhkan desain ulang user interface pada
aplikasi ini-dan ditemukan beberapa bagian yang harus diperbaiki seperti
consistency pada tampilan aplikasi foodie, hierarchy atau objek pada aplikasi
foodie, layout atau tata letak elemen pada aplikasi foodie. Color pada foodie, dan
konsep pada aplikasi foodie. Dalam melakukan perancangan ulang desain Ul/UX
memiliki beberapa metode seperti metode Design Thinking, Five Plans /5 Elmen of
UX, User Center Design, Activity Centered Design, Keep it Simple Stupid, Goal
Directed Design dan Metode Lean UX. Pada penelitian ini peneliti menggunakan
metode Lean UX dipilih karena mempunyai kelebihan dalam hal kecepatan dan
tingkat keberhasilan yang tinggi dan juga tetap fokus terhadap produk experience
yang meniadakan pembuangan (waste) yang tidak dibutuhkan. Kelebihan yang
dimiliki lean UX adalah “faster, smarter UX, research and learning” selain itu
dapat memvalidasi banyak hipotesis yang sesuai dengan keinginan pengguna. pada
metode ini Penelitian ini dapat menjadi panduan developer mengembangkan
market place foodie cari makan sehingga dapat lebih mudah digunakanDari
permasalahan tersebut dibutuhkan desain ulang user interface pada aplikasi ini dan
ditemukan beberapa bagian yang harus diperbaiki seperti consistency pada tampilan
aplikasi foodie, hierarchy atau objek pada aplikasi foodie, layout atau tata letak
elemen pada aplikasi foodie. Color pada foodie, dan konsep pada aplikasi
foodie.Metode Lean UX memiliki 4 tahapan yaitu Declare Assumption, Create
MVP, Run an Experiment, dan Feedback and Research. Dengan menggunakan
metode ini perancangan ulang yang akan dilakukan pada aplikasi Foodie dapat
mempersingkat waktu, mengurangi dokumentasi dan dapat mengukur dan
menvalidasi aplikasi yangdikembangkan sesuai dengan feedback dari user sehingga
dapat meningkatkan kepuasan user.

Dari hasil Perancangan ulang desain UI/UX mendapatkan peningkatan nilai
dengan metode pengujian kuesioner SUS dari 64,4 menjadi 80,9 dan mendapatkan
nilai 86% mengunakan metode pengujian Task analysis. Dari hasil feedback
penguji mendapatkan hasil yang baik, tampilan menarik dan ssesuai dengan
permasalahan yang ada.

Kata Kunci: Ul/UX. Lean UX,
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ABSTRACT

Foodie looking for food is a marketplace that focuses on the culinary field
that aims to help food SMEs, home businesses, food stalls and individuals who like
to cook to easily promote their sales to the surrounding environment. In making an
application, an easy-to=use application contains several principles that must be
considered, namely consistency, hierarchy, personality, layout, type, color,
imagery, and affordance [1]. From the results of interviews and user comments,
the Play has a stiff and unattractive appearance, making it difficult to use and
uncomfortable.

From these problems, a redesign of the user interface in this application
was found and several parts were found that needed to be improved, such as
consistency in the appearance of the foodie application, the hierarchy or objects in
the foodie application, the layout or layout of the elements in the foodie application.
Color on foodie, and concept on foodie app. In redesigning the UI/UX design, there
are several methods such as the Design Thinking method, Five Plans/5 Elements of
UX, User Center Design, Activity Centered Design, Keep it Simple Stupid, Goal
Directed Design and Lean UX Method. In this study, researchers using the Lean
UX method were chosen because it has advantages in terms of speed and a high
success rate and also remains focused on the product experience that eliminates
unnecessary waste. The advantages of lean UX are "faster, smarter UX, research
and learning" besides that it can validate many hypotheses according to the wishes
of the user. In this method, this research can be a guide for developers to develop
a foodie market place for food so that it can be easier to use. From these problems,
a redesign of the user interface in this application was found and several parts were
found that needed to be improved, such as consistency in the foodie application
display, hierarchy or objects in the foodie application, layout or layout of elements
in foodie applications. Color in foodie, and concept in foodie application. The Lean
UX method has 4 stages, namely Declaration Assumption, Create MVP, Run an
Experiment, and Feedback and Research. By using this method, the redesign that
will be carried out on the Foodie application can shorten time, reduce
documentation and can measure and validate applications developed according to
user feedback so as to increase user satisfaction.

From the results of the UI/UX redesign, the score increased with the SUS
questionnaire testing method from 64.4 to 80.9 and got a score of 86% using the
Task analysis test method. From the results of the feedback, the examiners get good
results, the appearance is attractive and in accordance with the existing problems.

Keywords: UI/UX. Lean UX,
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