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INTISARI 
 

 

Studi ini menyajikan desain Antarmuka Pengguna dan Pengalaman 

Pengguna (UI/UX) untuk Kalana Commerce, sebuah aplikasi e-commerce seluler 

yang dirancang untuk mendukung pengelolaan bahan makanan rumah tangga 

sekaligus membantu mengurangi pemborosan makanan. Fokus utama penelitian ini 

adalah pengembangan antarmuka yang berpusat pada pengguna, minimalis, dan 

mengutamakan perangkat seluler yang memungkinkan pengguna untuk mengisi 

kembali kebutuhan sehari-hari secara efisien berdasarkan kondisi persediaan 

mereka. 

Proses desain UI/UX dilakukan melalui pendekatan desain terstruktur yang 

melibatkan identifikasi masalah, analisis kebutuhan pengguna, pengembangan 

arsitektur informasi, pembuatan wireframe, dan pembuatan prototipe dengan 

fidelitas tinggi. Desain ini menekankan kejelasan, aksesibilitas, dan alur pengguna 

yang efisien untuk meminimalkan beban kognitif dan meningkatkan efisiensi tugas, 

khususnya dalam penemuan produk, pengelolaan keranjang belanja, dan persiapan 

pembayaran. 

Prototipe ini mengintegrasikan konsep desain cerdas yang berasal dari 

ekosistem Kalana Pantry, seperti isyarat produk berdasarkan kesegaran dan 

rekomendasi pengisian ulang yang cerdas, yang diterjemahkan ke dalam hierarki 

visual, keputusan tata letak, dan pola interaksi. Evaluasi kegunaan dilakukan 

menggunakan pengujian berbasis tugas cepat dengan platform Maze, menghasilkan 

tingkat keberhasilan tugas rata-rata 92%, yang menunjukkan bahwa antarmuka 

mudah dipahami dan dinavigasi. 

Temuan ini menunjukkan bahwa proses desain UI/UX yang terstruktur 

dengan baik dapat menghasilkan antarmuka e-commerce seluler yang efektif dan 

terukur dalam jangka waktu pengembangan yang terbatas. Antarmuka yang 

dirancang berfungsi sebagai dasar untuk implementasi sistem dan perluasan 

fungsional di masa mendatang, termasuk fitur pembayaran dan interaksi berbasis 

AI tingkat lanjut. 
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Kata kunci: Desain UI/UX, E-commerce Seluler, Desain Berpusat pada 

Pengguna, Prototipe Tingkat Tinggi, Pengujian Kegunaan, Labirin, Pengurangan 

Limbah Makanan 
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ABSTRACT 
 

 

This study presents the design of the User Interface and User Experience 

(UI/UX) for Kalana Commerce, a mobile e-commerce application designed to 

support household grocery management while helping reduce food waste. The 

primary focus of this research is the development of a user-centred, minimalist, and 

mobile-first interface that enables users to restock daily necessities efficiently based 

on their pantry conditions. 

The UI/UX design process was conducted through a structured design 

approach involving problem identification, user need analysis, information 

architecture development, wireframing, and high-fidelity prototyping. The design 

emphasizes clarity, accessibility, and streamlined user flows to minimize cognitive 

load and improve task efficiency, particularly in product discovery, cart 

management, and checkout preparation. 

The prototype integrates intelligent design concepts derived from the 

Kalana Pantry ecosystem, such as freshness-based product cues and smart restock 

recommendations, which are translated into visual hierarchy, layout decisions, and 

interaction patterns. Usability evaluation was conducted using rapid task-based 

testing with the Maze platform, resulting in an average task success rate of 92%, 

indicating that the interface is easy to understand and navigate. 

The findings demonstrate that a well-structured UI/UX design process can 

produce an effective and measurable mobile e-commerce interface within a limited 

development timeframe. The designed interface serves as a foundation for future 

system implementation and functional expansion, including payment features and 

advanced AI-driven interactions. 

. 

Keyword: UI/UX Design, Mobile E-commerce, User-Centred Design, High- 

Fidelity Prototype, Usability Testing, Maze, Food Waste Reduction 


