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Abstract: The menu ordering process at Warung Makan Mbak Lutfi is currently still carried out
conventionally, which often leads to recording errors and customer queue accumulation. This
study aims to design and evaluate a menu ordering website interface capable of improving opera-
tional efficiency and user experience. The methodology applied in this research is Design Thinking,
which includes the stages of empathize, define, ideate, prototype, and testing. The interface quality
evaluation was conducted using the User Experience Questionnaire (UEQ) involving 36 respond-
ents. The results indicate that the website-based design successfully facilitates both online and of-
fline user needs in monitoring menu stock availability. Based on the UEQ testing results, the system
achieved high scores across all scales, namely Attractiveness (2.04), Perspicuity (2.19), Efficiency
(2.10), Dependability (1.87), Stimulation (2.08), and Novelty (1.85), all of which fall into the “Excel-
lent” category. It can be concluded that the implementation of the Design Thinking method pro-
duced an intuitive and innovative digital solution capable of delivering a highly satisfying user
experience according to UEQ benchmark standards.

Keywords: Design Thinking; User Experience Questionnaire; UI/UX; Menu Ordering

Intisari: Proses pemesanan menu pada Warung Makan Mbak Lutfi saat ini masih dilakukan secara
konvensional, yang sering kali memicu terjadinya kesalahan pencatatan dan penumpukan antrean
pelanggan. Penelitian ini bertujuan merancang serta mengevaluasi antarmuka website pemesanan
menu yang mampu meningkatkan efisiensi operasional dan pengalaman pengguna. Metodologi
yang diterapkan adalah Design Thinking, yang meliputi tahapan empathize, define, ideate,
prototype, hingga testing. Evaluasi kualitas antarmuka dilakukan menggunakan instrumen User
Experience Questionnaire (UEQ) dengan melibatkan 36 responden. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa desain berbasis website berhasil memfasilitasi kebutuhan pengguna secara online maupun
offline dalam melakukan pemantauan stok menu. Berdasarkan pengujian UEQ, sistem
memperoleh skor tinggi pada seluruh skala, yaitu Daya Tarik (2,04), Kejelasan (2,19), Efisiensi
(2,10), Ketepatan (1,87), Stimulasi (2,08), dan Kebaruan (1,85), yang seluruhnya menempati kategori
“Sangat Baik” (Excellent). Dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Design Thinking
menghasilkan solusi digital yang intuitif dan inovatif, serta mampu memberikan pengalaman
pengguna yang sangat memuaskan sesuai standar benchmark UEQ.

Kata Kunci: Design Thinking; User Experience Questionnaire; UI/UX; Pemesanan Menu

AICOMS 2026, Vol 5, No. 1, Juni 2026 doi: https://doi.org/10.58466/aicoms.v4i1.2126
Applied Information Technology and Computer Science https://jurnal.politap.ac.id/index.php/aicoms


mailto:tasya.suboong@students.amikom.ac.id
mailto:nurwiwid@amikom.ac.id
mailto:nurwiwid@amikom.ac.id

AICOMS 2026, Vol 5, No. 1, Juni 2026 12
Applied Information Technology and Computer Science

1. Pendahuluan

Transformasi digital saat ini menjadi pilar utama dalam meningkatkan daya saing sektor Usaha Mikro, Kecil, dan
Menengah (UMKM) di Tengah perkembangan ekonomi global yang dinamis [1]. Digitalisasi pelayanan tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu operasional, tetapi juga sebagai instrument strategis untuk menciptakan efisiensi dan
transparasi dalam proses bisnis [2]. Warug Makan, sebagai salah satu usaha kuliner, hingga saat ini masih menerapkan
prosedur pemesanan menu secara manual. Ketergantungan pada sistem manual ini sering kali memicu berbagai
kendala, seperti kesalahan pencatatan pesanan, ketidakefisiensi waktu pelayanan, serta antrean pada jam operasional
sibuk, yang secara akumulatif berpotensi menurunkan tingkat kepuasan pelanggan.

Untuk megatasi permasalahan tersebut, diperlukan sebuah Solusi digital berupa platform website pemesanan
menu yang dirancang dengan fokus pada aspek kemudahan pengguna [3]. Pendekatan perancangan yang
menitikberatkan pada pengalaman pengguna (User Excperience) menjadi krusial agar sistem yang dibangun benar-
benar relevan dengan kebutuhan pelanggan [4]. Salah satu kerangka kerja yang sangat efektif dalam menghasilkan
desain antarmuka yang intuitif dan berorientasi pada manusia adalah metode Design Thinking [5, 6]. Melalui tahapan
yang sistematis mulai dari empati hingga pengujian metode ini memungkinkan pengembangan untuk mengeksplorasi
Solusi inovatif yang mampu menjawab tantangan spesifik yang dihadapi oleh UMKM [7].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka website pemesanan menu dengan mengintegrasikan metode
Design Thinking dan evaluasi UEQ. Dengan adanya sistem ini, diharapkan proses pelayanan pesanan dapat
bertransformasi menjadi lebih terstruktur, cepat, dan akurat. Kesimpulan utama dari penelitian ini menyoroti bahwa
penggunaan desain berbasis website yang terstruktur mampu mengatasi hambatan komunikasi pelanggan dan secara
empiris terbukti memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik (Excellent).

2. Landasan Teori

Bagian ini menguraikan kerangka teoritis yang menjadi dasar dalam pelaksanaan penelitian. Penjelasan mencakup
konsep dasar antarmuka dan pengalaman pengguna, serta metodologi perancangan sistem yang digunakan untuk
mencapai solusi digital yang optimal.

2.1 User Interface
User Interface Ul merupakan representasi visual serta elemen interaktif yang menjembatani komunikasi antara
manusia dengan sistem digital, baik dalam bentuk situs web maupun aplikasi [8]. Komponen UI mencakup
seluruh aspek estetika yang dapat dilihat dan dioperasikan oleh pengguna, seperti tipografi, palet warna, tombol
fungsional, tata letak (layout), hingga animasi transisi. Fokus utama dari perancangan Ul adalah menciptakan
tampilan yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam memandu pengguna menjalankan
fungsi perangkat lunak secara efisien.
2.2 User Experience
User Experience UX merepresentasikan persepsi, emosi, dan tanggapan subjektif pengguna saat berinteraksi
dengan sebuah produk atau layanan. Kualitas UX yang unggul ditentukan oleh sejauh mana suatu produk
mampu menyelaraskan fitur-fitur yang tersedia dengan kebutuhan dan ekspektasi nyata penggunanya. Dalam
konteks sistem informasi, pengalaman pengguna yang positif tercipta apabila sistem tersebut memberikan nilau
guna yang tinggi, kemudahan navigasi, dan kenyamanan emosional selama proses penggunaan berlangsung [9].
2.3 Design Thinking
Design Thinking didefinisikan sebagai metodologi pemecahan masalah yang berorientasi pada manusia
(human-centered) guna menghasilkan solusi inovatif bagi permasalahan yang kompleks [10]. Pendekatan ini
menekankan pada pemahaman mendalam terhadap konteks pengguna sebelum merumuskan solusi teknis.
Metodologi yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Design Thinking. Pendekatan ini dipilih karena sifatnya
yang berpusat pada manusia dan mampu menghasilkan solusi inovatif melalui pemahaman mendalam terhadap
kebutuhan pengguna [11]. Sebagaimana divisualisasikan pada Gambar 1 berikut

EMPATHIZE DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST

L (M)

DESIGN THINKING

Gambar 1. Metode Design Thinking
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Gambar 1 Metode Design Thinking. Tahapan dalam metode Design Thinking Metode ini terdiri dari
lima fase yang saling berkaitan;

1. Empathize: Tahap awal untuk mendapatkan pemahaman empati tentang masalah yang coba
diselesaikan interaksi langsung dengan pengguna;

2. Define: Mengumpulkan informasi dari tahap sebelumnya untuk menganalisis dan menetapkan inti
permasalahan yang menjadi fokus utama penelitian;

3. Ideate: Menghasilkan berbagai ide kreatif dan alternatif solusi guna menjawab pertanyaan masalah
yang telah dirumuskan;

4. Prototype: Menghasilkan versi produk yang sederhana atau representasi visual interaktif untuk
menguji solusi yang telah dirancang;

5. Testing: Melakukan uji coba terhadap prototipe kepada pengguna untuk mendapatkan umpan balik
yang akan digunakan dalam penyempurnaan desain;

2.4 Figma
Figma merupakan sebuah perangkat desain berbasis cloud yang secara luas diaplikasikan untuk
merancang antarmuka pengguna pada berbagai platform, termasuk seluler, desktop, maupun situs web
(12). Perangkat ini memiliki keunggulan utama dalam memfasilitasi kolaborasi secara real-time, yang
memungkinkan sejumlah desainer untuk bekerja secara sama pada proyek yang sama meskipun berada
di lokasi geografis yang berbeda. Selain kemampuan pengeditan, figma juga menyediakan fitur prototipe
interaktif yang sangat berguna untuk mensimulasikan alur kerja aplikasi sebelum memasuki tahap
pengembangan kode [12].

2.5 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) didefinisikan sebagai instrumen evaluasi yang dirancang untuk
mengukur persepsi dan pengalaman pengguna terhadap suatu produk secara kuantitatif melalui pengisian
kuesioner . Instrumen ini terdiri dari 26 butir pertanyaan yang menggunakan skala sematik dengan rentang
nilai 1 hingga 7 dan telah mengikuti kerangka standar yang ditetapkan secara resmi oleh pengembangan
UEQ.

Evaluasi melalui UEQ mencakup enam dimensi secara variabel utama, yaitu:
1. Daya Tarik ( Attractiveness);
Efisiensi (Efficiency);
Kejelasan (Perspicuity);
Ketepatan (Dependability);
Stimulasi (Stimulation);
Kebaruan (Novelty);

ARSI

3. Metode Penelitian

Metodologi ini menerapkan metode Design Thinking sebagai pendekatan utama dalam merancang solusi desain.
Metode ini dipilih karena berfokus pada kebutuhan penggguna untuk menciptakan antarmuka yang intuitif dan
relevan dengan permasalahan yang ada.

3.1 Alur Penelitian
Alur penelitian ini disusun secara sistematis mengikuti tahapan-tahapan dalam Design Thinking yang
mencakup proses pemahaman masalah, pencarian ide, hingga tahap pengujian desain. Secara garis besar, alur
penelitian digambarkan pada Gambar 2 berikut:
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(Menciptakan solusi desain)

|

Prototype
(Pembuatan desain antarmuka)

|

Testing
(Pengujian Prototype Pengguna)

}

Evaluasi

Gambar 2. Alur Penelitian

Gambar 2 diatas adalah tahapan alur penelitian yang digunakan, berikut merupakan penjelasan alur penelitian;

1.

@

Empathize (Empati); Tahap ini merupakan fase awal untuk menggali pemahaman mendalam mengenai
pengalaman, keinginan,serta hambatan yang dirasakan oleh pengguna. Data primer dikumpulkan melalui
proses wawancara secara guna mengidentifikasi kebutuhan spesifik pengguna terhadap sistem yang akan
dirancang.

Define (Definisi); Setelah data dari tahap empati terkumpul, dilakukan proses sintesis untuk merumuskan inti
permasalahan ke dalam peryataan yang lebih spesifik. Pada tahap ini dilakukan komponen user persona untuk
merepresentasikan karakteristik pengguna dan journey map untuk memetakan alur interaksi pengguna saat
menggunakan sistem.

Ideate (Ideasi); Tahap ideasi berfokus pada eksplorasi solusi kreatif atas permasalahan yang telah dirumuskan.
Prototype (Prototipe); Solusi desain yang yang dirancang ke dalam bentuk model interaktif. Pada tahap ini,
melakukan desain antarmuka situs web menggunakan perangkat lunak Figma. Hasil rancangan
dikembangkan hingga tahap wireframe high-fidelity, yaitu desain dengan tingkat presisi visual dan
fungsionalitas yang menyerupai produk asli.

Testing (Pengujian); Desain interaktif diuji coba kepada pengguna untuk memvalidasi efektivitas desain.
Proses pengujian dilakukan menggunakan platform Maze yang diintegrasikan dengan wireframe high-fidelity
dari Figma. Melalui tahap ini, bisa melihat perilaku pengguna secara langsung dalam skenario tugas yang
diberikan.

Evaluasi (User Experience Questionnaire); Tahap ini melakukan evaluasi menyeluruh terhadap produk akhir
situs web. Pengujian kepuasan dilakukan kepada pengguna dengan menggunakan instrumen UEQ.
Komponen evaluasi ini berfungsi untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna secara kuantitatif
berdasarkan aspek-aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan.

4. Pembahasan dan Hasil Penelitian

Bagian ini memaparkan hasil dari setiap tahapan kerangka kerja Design Thinking yang telah dilakukan.
Pembahasan disusun secara sistematis mulai dari tahap identifikasi kebutuhan hingga evaluasi akhir produk.

4.1  Empathize
Fase Empathize dilaksanakan untuk membangun pemahaman fundamental mengenai kebutuhan dan
kesulitan yang dialami oleh pengguna. Dilakukan riset pengguna (user research) guna menghimpun data
kualitatif yang menjadi landasan utama dalam perancangan. Proses pengumpulan data dilakukan melalui
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4.2

penyebaran kuesioner terstruktur kepada target partisipan dalam rentang usia produktif, yakni 18 hingga

35 tahun. Kriteria responden mencakup data demografi inti yang terdiri dari nama, usia, dan jenis kelamin.

Guna mendapatkan persepektif yang komprehensif, partisipan dibagi menjadi dua kategori utama yaitu:

Responden yang telah memiliki pengalaman memesan sebelumnya di Warung Makan dan Responden

yang belum pernah melakukan pemesanan namun merupakan target pasar. Seluruh butir instrumen

dikembangkan untuk memetakan alur perilaku dan hambatan secara detail. Daftar pertanyaan yang

diajukan dalam riset ini adalah sebagai berikut:

Seberapa sering Anda melakukan pemesanan makanan secara online?

Apakah Anda pernah memesan makanan di Warung Makan Mbak Lutfi ?

Perangkat utama apa yang biasa Anda gunakan untuk pemesanan online ?

Bagaimana pengalaman Anda saat ini ketika memesan secara langsung di Warung Makan Mbak Lutfi?

Jika Anda pernah memesan melalui WhatsApp, kendala atau kesulitan utama apa yang Anda rasakan

selama proses pemesanan hingga penerimaan makanan ?

6. Apakah Anda pernah mengalami situasi dimana menu yang Anda pesan melalui WhatsApp ternyata
sudah habis atau tidak tersedia ? Jika ya, bagaimana tindakan Anda saat itu ?

7. Keunggulan apa yang harus di tawarkan Warung Makan melalui website agar Anda tertarik untuk
mencoba memesan ?

8. Apa yang menjadi pertimbangan utama Anda saat memilih layanan pemesanan makanan (misalnya
kemudahan, kecepatan, atau informasi yang jelas) ?

9. Jika Warung Makan memiliki website pemesanan sendiri, fitur apa yang paling penting dan wajib
ada bagi Anda sebagai pembeli ?

10. Seberapa penting bagi Anda untuk melihat status pesanan Anda, secara real-time ?

AR e

Define
Tahap Define merupakan fase untuk menyaring dan menganalisis data yang diperoleh dari tahap Empathize
hasil wawancara dan kuesioner menjadi pemahaman terstruktur. Fokus utama pada tahap ini adalah
merumuskan masalah pengguna dan menetapkan target perancangan solusi agar website pemesanan yang
dirancang dapat menjawab kebutuhan nyata secara efektif. Pada tahap Define mencakup pembentukan model
pengguna melalui User Persona dan pemetaan interaksi melalui User Journay Map.
4.2.1 User Persona
User Persona disusun untuk merepresentasikan profil pengguna target secara mendalam
berdasarkan perilaku, motivasi dan kendala yang ditemukan selama riset. Representasi ini
berfungsi sebagai panduan agar proses perancangan tetap berorientasi pada kebutuhan pengguna
yang nyata. User Persona diklasifikasikan ke dalam dua kategori utama, yaitu pengguna yang
pernah melakukan pemesanan sebelumnya dan calon pengguna yang belum pernah melakukan
pesanan.
1. User Persona pengguna sudah pernah
Kategori ini menggambarkan profil pelanggan yang sudah pernah melakukan pemesanan di
Warung Makan Mbak Lutfi. Visualisasi karakteristik ini disajikan pada Gambar 3.

Gambar 3. User Persona Pengguna (Sudah Pernah)
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4.3

4.4

2. User persona pengguna belum pernah
Kategori ini mewakili pengguna yang belum pernah melakukan pemesanan namun merupakan
target pasar. Berikut visualisasi detail pada Gambar 4.

Pengguna ( Belum Pernah)

dan kecepatan dalam pemesaran
ak rumie

Gambar 4. User Persona Pengguna (Belum Pernah)
4.2.2 User Journay Map
Journay Map digunakan untuk memvisualisasikan seluruh rangkaian interaksi pengguna saat
melakukan pemesanan, mulai dari fase mencari informasi hingga tahap penerimaan pesanan.
Visualisasi alur pengalaman ini secara mendetail dapat dilihat pada Gambar 5 mengenai Journay
Map.

JOURNEY MAP Yang Sudah Pernah/ Belum Pernah Memesan

Gambar 5. Journay Map

Ideate

Tahap Ideate berfokus pada transisi dari pemahaman masalah menuju perancangan solusi desain yang
konkret. Pada fase ini, mengeksplorasi berbagai alternatif solusi kreatif untuk mengatasi hambatan yang
telah diidentifikasi sebelumnya. Proses ini bertujuan untuk menyusun kerangka logis dan visual sistem
sebelum masuk ke tahap perancangan.

Prototype

Tahap prototype merupakan fase visualisasi di mana konsep fungsional dan spesifikasi desain dalam
bentuk rancangan nyata. Desain ini difokuskan pada tingkat High-Fidelity untuk sisi pengguna. High-
Fidelity prototype merupakan rancangan dengan integrasi penuh elemen visual, termasuk penerapan
palet warna, tipografi, ikonografi, dan ilustrasi. Hasil dari rancangan ini berfungsi sebagai mockup akhir
yang mereprsentasikan tampilan serta fungsionalitas situs web, kemudian digunakan sebagai instrumen
dalam Usability Testing. Berikut merupakan prototype dengan lima fitur utama yaitu Beranda, Menu,
Keranjang, Riwayat Pesanan, Review dan Tentang Kami. Detail pada Gambar 6 berikut.
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Keranjang Riwayat Pesanan Kirim Review

Tentang Kami

Gambar 6 Halaman Prototype High Fidelity Pengguna
4.5  Testing
Tahap pengujian merupakan fase terhadap prototype yang telah dirancang guna menganalisis interaksi
pengguna saat megoperasian prototype high-fidelity. Fokus pengujian ini mencakup lima fitur utama,
yaitu Beranda, Menu, Keranjang, Riwayat Pesanan dan Tentang Kami. Pengujian ini dilakukan secara
daring dengan bantuan platform Maze. Metode yang digunakan mencakup perhitungan SCUS, MIUS dan
MAUS. Hasil analisis perhitungan tersebut disajikan pada Tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1. Hasil Analaisis Perhitungan SCUS, MIUS dan MAUS

Blok Task Screen Usability Mission Usability
Score (SCUS) Score (MIUS)

1 Beranda 93.10 93.10
2 Menu 83.85 83.85
3 Keranjang 85.30 85.30
4 Riwayat Pesanan 98.45 98.45
5 Review 92.45 92.45
6 Tentang Kami 98.20 98.20

Maze Usability Score (MAUS) 91.89

Analisis kuantitatif menunjukkan bahwa seluruh skor MIUS (Misiion Usability Score) di setiap tugas identik

dengan skor SCUS (Screen Usability Score), dikarenakan tidak adanya Indirect Success yang tercatat. Kinerja setiap

tugas dievaluasi sebagai berikut:

1.

Blok 1 Beranda : Menghasilkan skor tinggi 93.10. Kinerja ini menunjukkan bahwa halaman beranda utama
mudah diakses dan di pahami oleh pengguna.

Blok 2 Menu : Menghasilkan skor 83.85. Meskipun masih berada dalam kategori baik, skor ini merupakan yang
terendah. Hal ini terjadi karena adanya potensi hambatan dalam alur pemilihan menu atau proses penambahan
item ke keranjang yang memerlukan sedikit lebih banyak waktu oleh perhatian dari pengguna.

Blok 3 Keranjang : Menghasilkan skor 85.30. Meskipun tugas ini melibatkan alur transaksi yang paling panjang
dan kompleks. (Dari peninjauan item hingga konfirmasi pembayaran), skor ini membuktikan bahwa desain
alur checkout dirancang secara logis dan terstruktur, sehingga efektivitasnya tetap tinggi.

Blok 4 Riwayat Pesanan : Menghasilkan skor 98.45. Kinerja ini hampir sempurna yang menegaskan bahwa
navigasi untuk mencari dan meninjau pesanan sebelumnya sangat jelas dan mudah dipahami pengguna.

Blok 5 Review : Menghasilkan skor tinggi 92.45. Skor ini menunjukkan bahwa pengguna tidak mengalami
kesulitan dan menemukan fitur review dan menyelesaikan nya dengan baik.

Blok 6 Tentang Kami : Menghasilkan skor 98.20 yang sangat tinggi. Hal ini memvalidasi kemudahan navigasi

ke halaman informasi statis.
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Hasil pengujian skor MAUS ( Maze Usability Score) adalah 91.89, yang mempresentasikan hasil rata-rata
kinerja yang dilakukan pengguna di seluruh fitur yang telah diuji, menempatkan prototype Website Warung

Makan Mbak Lutfi dalam kategori Sangat Baik.
4.6 Evaluasi

Evaluasi peujian pengalam pengguna dilakukan menggunakan instrumen User Experience Questionnaire (UEQ),
dengan 26 butir pertanyaan. Evaluasi mencakup enam dimensi, yaitu Daya Tarik (Attractiveness), Efisiensi (Efficiency),
Kejelasan (Perspicuity), Ketepatan (Dependability), Stimulasi (Stimulation), Kebaruan (Novelty). Partisipan dalam pen-
gujian ini berjumlah 36 responden dengan rentang usia 18 hingga 35 tahun. Untuk mengklasifikasikan hasil penguku-
ran, digunakan interval benchmark UEQ sebagai standar pembanding. Setiap kategori klasifikasi disajikan secara
mendetail pada Tabel 2.

Tabel 2 Interval Benchmark UEQ

Kategori Att. Eff. Per. Dep. Sti. Nov.
Excellent >1.75 >1.78 >1.9 >1.65 >1.55 >1.4
Good >1.52 >1.47 >1.56 >1.48 >1.31 >1.05
<1.75 <1.78 <19 <1.65 <1.55 <14
Above >1.17 >0.98 >1.08 >1.14 >0.99 >0.71
average <1.52 <147 <1.56 <1.48 <1.31 <1.05
Below >0.7 >0.54 >0.64 >0.78 >0.5 >0.3
average <1.17 <0.98 <1.08 <1.14 <0.99 <0.71
Bad <0.7 <0.54 <0.64 <078 <05 <03

Tabel 2 di atas di adaptasi dari template resmi ueq [8]. Tabel 2 diatas merupakan kumpulan data
benchmark yang memiliki lima kategori penilaian produk meliputi :

Excellent : 10% Hasil terbaik

Good : 75% Hasil dibawah produk

Above average : 50% Hasil dibawah produk

Ll e

Below average : 25% Hasil dibawah produk

5. Bad :25% Hasil Terburuk
Berikut ini merupakan Gambar 7 tampilan antarmuka website pada sisi pengguna yang telah dikembangkan dari
hasil perancangan.

e Worung Mokan Mbak Luts e PO Worung Mokan Mbak Luts e

Selamat Datang dPfiiarung Mbak Lutfi

Keranjang Pesanan Anda

Makanan Utama

(a) Halaman Beranda (b) Halaman Menu (c) Halaman Keranjang
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Riwayat Pesanan Review Pelanggan

Apa Kata Mereka ? e G

(d) Halaman Riwayat (e) Halaman Review (f) Halaman Tentang Kami

Berdasarkan Gambar 7, Gambar yang terdiri dari 6 panel diatas, terdapat enam komponen fitur utama yang di uji.
Analisis terhadap pengalaman pengguna diukur menggunakan UEQ dengan enam skala.

Grafik di bawah ini menunjukkan distribusi nilai pada setiap aspek pengalaman pengguna. Hasil perolehan skor
tersebut dapat dilihat pada Gambar 8 di bawah ini.

2,50
2,04 219 2,10 1,87 2,08 185
2,00

1,50 . Excellent

s Good

1,00
Above Average

0,50 Below Average
0,00 . Bad

0,50 =t Mean

-1,00

Attractiveness Perspicuity Efficiency Dependability Stimulation Novelty

Gambar 8. Grarik Benchmark

Berdasarkan visualisasi pada Gambar 8, merupakan grafik hasil uji dengan enam skala. Secara rinci nilai yang
diperoleh untuk masing-masing skala adalah daya tarik (Attractiveness) sebesar 2,04, kejelasan (Perspicuity) sebesar
2,19, efisiensi (Efficiency) sebesar 2,10, ketepatan (Dependability) sebesar 1,87, stimulasi (Stumulation) sebesar 2,08 dan
kebaruan (Novelty) sebesar 1,85. Seluruh skor tersebut menempatkan setiap skala pada kategori Sangat Baik (Excellent).

5. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan mengevaluasi antarmuka website pemesanan menu dengan menerapkan
metode Design Thinking. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan Maze, diperoleh nilai MAUS sebesar 91,89, yang
menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik dan efisien bagi pengguna. Evaluasi lebih
lanjut menggunakan instrumen User Experience Qestionnaire UEQ memperkuat temuan tersebut, di mana seluruh di
mensi (Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi dan Kebaruan) memperoleh skor yang menempatkan
sistem pada kategori “Sangat Baik” (Excellent).

Dapat disimpulkan bahwa integrasi metode Design Thinking dan evaluasi UEQ mampu menghasilkan solusi
digital yang tidak hanya menyelesaikan permasalahan operasional, tetapi juga memberikan pengalaman pengguna
yang memuaskan.
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