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ABSTRAK
Perancangan aplikasi ini dilakukan karena pengelola kantin kampus merasa cukup
kesulitan dalam mengelola kantin, terutama dalam hal pembayaran, pencatatan penjualan,
kesalahan membuat pesanan, dan prioritas urutan pemesan. Perancangan desain aplikasi
E-CANTEEN UKDC akan membantu user dalam mengelola kantin tanpa terkendala masalah
- masalah tersebut. Perancangan desain ini menggunakan metode User Centered Design
(UCD) dimulai dengan riset user, menentukan solusi masalah user, mendesain aplikasi
menggunakan Figma, dan melakukan testing aplikasi yang dilakukan user. Fitur - fitur dari
aplikasi ini adalah desain sederhana, metode pembayaran cash dan non-cash, catatan
penjualan harian, dsb. Hasil menunjukkan tingkat keberhasilan pengoperasian fitur aplikasi
E-CANTEEN UKDC sebesar 94.3%.

Kata Kunci: Aplikasi Kantin, User Centered Design, Pengalaman Pengguna, UKDC, perancangan
aplikasi

1. PENDAHULUAN

Tujuan utama dari tugas ini perangkat manajemen kantin adalah untuk menawarkan

penawaran cepat kepada mahasiswa, Staf, dll [1]. Kantin di Universitas Katolik Darma

Cendika (UKDC) menghadapi beberapa masalah seperti antrian panjang, keterbatasan

metode pembayaran, kurangnya informasi mengenai menu, user yang kurang paham

teknologi, dan kesulitan dalam mengelola pesanan. Metode pembayaran yang masih

menggunakan uang tunai juga turut berkontribusi terhadap lamanya proses transaksi [2].

Terdapat beberapa pilihan pendekatan dalam merancang UI/UX, namun yang terkenal

hanya Human Centered Design(HCD) dan User Centered Design (UCD) [3]. Prinsip User

Centered Design (UCD) responsif dari desain yang berpusat pada pengguna, yaitu:
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pemahaman yang jelas tentang pengguna, tugas dan lingkungan, desain berbasis evaluasi,

mempertimbangkan pengalaman konsumen secara umum, dan melibatkan klien dalam

proses desain [4].

2. METODE

Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan UCD, memastikan

kebutuhan dan preferensi pengguna menjadi fokus utama dalam pengembangan aplikasi.

User Centered Design (UCD) adalah sebuah model desain yang berfokus pada

pengguna. Pada model ini, pengguna mempunyai andil yang besar dalam pembuatan

desain produk yang baik [5]. Tahapan UCD mencakup riset pengguna, penentuan solusi,

pembuatan prototipe, dan pengujian. Berikut adalah tahapan dari UCD:

Gambar 1. Tahapan UCD

Research, Tahapan pertama dari proses desain ini adalah melakukan riset pengguna. Pada

fase ini informasi diperoleh dengan membaca literatur seperti jurnal, penelitian

sebelumnya, browsing internet dan sumber lain yang cocok untuk penelitian[6]. Tahapan

ini diperlukan untuk mencari tahu kebutuhan user dan kendala apa saja yang sering user

alami. Pada proses ini perancang harus dapat menentukan kebutuhan user di dalam

bisnis dan tujuan yang akan dicapai [7].
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Align, Setelah melakukan research, tahapan selanjutnya dari User Centered Design adalah

menentukan solusi dan cara terbaik untuk menyelesaikan permasalahan mereka, baik dari

segi teknis maupun desainnya.

Build, Membuat prototipe interaktif dan desain antarmuka pengguna yang dapat diuji dan

diiterasi berdasarkan umpan balik pengguna. Merancang produk yang berharga dan

menarik membutuhkan keterampilan dan kreativitas [8]. Merancang alternatif desain

berupa wireframe dengan mengacu kepada kebutuhan pengguna, selain itu pada tahap ini

juga pengguna akan dilibatkan langsung sebagai narasumber untuk kebutuhan desain [9].

Test, Menguji prototipe untuk memastikan desain antarmuka berfungsi dengan baik dan

memenuhi kebutuhan pengguna. Jika fungsi-fungsi di dalam aplikasi tersebut dapat

dijalankan dengan efektif, efisien, dan memuaskan, maka dapat dikatakan bahwa

aplikasi tersebut usable [10].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Research
Sistem ini memiliki tiga pengguna utama: admin, pengelola kantin, dan pembeli.

Masing-masing memiliki peran dan kebutuhan berbeda. Wawancara menunjukkan kendala

seperti kesulitan mengelola pesanan saat ramai, kesalahan pesanan, dan keterlambatan

pembayaran. Solusi yang diusulkan meliputi tampilan khusus untuk setiap pengguna, fitur

antrian pemesanan, status pembayaran jelas, detail pesanan lengkap, antarmuka

sederhana, dan perangkat layar besar untuk pengelola kios dan admin.

3.2 Align

Hasil brainstorming menghasilkan solusi untuk pain point pengguna kios dalam

aplikasi E-CANTEEN. Solusi mencakup penambahan fitur antrian pemesanan dan status

pembayaran untuk mengatasi kesulitan menerima pesanan saat ramai. Untuk mengurangi

kesalahan manajemen pesanan, ditambahkan detail pesanan. Solusi lain adalah antarmuka

sederhana dengan login menggunakan PIN 6 digit untuk pengguna yang kurang paham
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teknologi. Pengelola kios akan menggunakan tablet PC dengan stand dinding untuk

kenyamanan.

3.3 Build

Perancangan desain aplikasi E - CANTEEN untuk device tab dapat dilihat pada
gambar 2 sampai 4.

Gambar 2. Wireframe aplikasi E -Canteen untuk device tab

Gambar 3. prototype tablet PC (Pengelola Kios Kantin)

Gambar 4. UI/UX mobile, tab dan desktop1

1 link figma
https://www.figma.com/design/QFAckvpLb217efZG9aGLfX/CANTEEN?node-id=0-1&m=dev&t=bLY8LfBuywyVKW
Rn-1
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3.4 Testing

Pengujian aplikasi dilakukan oleh tiga tester menggunakan perangkat yang berbeda.

Tester 1 (mobile) menguji fitur login, pemesanan, riwayat pemesanan, profil, dan

pembayaran tanpa menemukan kendala. Tester 2 (tablet PC) menguji fitur login,

tambah/edit menu, riwayat pemesanan, laporan penjualan, konfirmasi berbasis PIN, dan

pemesanan di tempat, tetapi menemukan kesulitan dalam memahami format laporan

penjualan harian. Tester 3 (desktop) menguji fitur penambahan kios, melihat daftar

pengguna, mengedit informasi kios, dan melihat PIN kios tanpa mengalami masalah. Hasil

selengkapnya bisa dilihat di google sheet2.

4. KESIMPULAN

Perancangan tampilan antarmuka aplikasi E-CANTEEN berhasil dirancang mengikuti

metode UCD, menghasilkan aplikasi yang mudah digunakan oleh pengguna dengan

keberhasilan testing 94.3%. Kesalahan sebesar 5.7% disebabkan oleh format laporan

harian yang sulit dipahami. Hasil tersebut menunjukkan bahwa desain aplikasi E-CANTEEN

UKDC bisa mengatasi 94.3% masalah user.
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