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INTISARI 

 

UJI KEBERGUNAAN APLIKASI PEMESANAN MAKANAN DI 

RESTORAN 

(STUDI KASUS : KIMCHI KOREAN RESTAURANT) 

 

Di Indonesia telah banyak bermunculan restoran. Banyak restoran cepat saji 

yang berbasis table-service menggunakan nota pemesanan dalam menuliskan 

pesanan berupa makanan dan minuman ke bagian dapur. Oleh karena itu, dari 

kebiasaan orang menggunakan nota pemesanan, akan diteliti apakah penggunaan 

aplikasi berpengaruh terhadap kebiasaan pengguna yang terbiasa memakai nota 

pemesanan. Maka pada penelitian ini akan membahas tentang ada atau tidak adanya 

pengaruh pengguna dalam menggunakan aplikasi menggantikan nota pemesanan. 

Untuk itu, pada penelitian ini dibuat dengan penerapan teknik-teknik pada Flat 

Design. Metode yang digunakan adalah usability testing yaitu task success, task 

time, dan kepuasan untuk mendapatkan ada atau tidak adanya pengaruh pada 

restoran terkait. Responden yang diujikan berasal dari restoran “KIMCHI Korean 

Restaurant” di Kota Surakarta pada pelanggan yang menikmati hidangan dan 

karyawan yang bekerja. Penelitian ini diujikan kepada 15 responden pelanggan 

yang menggunakan 3 desain pemilihan meja, 5 responden pelanggan untuk setiap 

desain, 5 responden kasir dan 5 responden dapur. 

Dari hasil penelitian ini, peneliti mendapatkan hasil bahwa terdapat adanya 

pengaruh penggunaan aplikasi yang menggantikan kebiasaan orang dengan 

menggunakan nota pemesanan. Prototype telah memiliki hasil uji tingkat 

keberhasilan efektivitas yang mencapai 95% pada desain Iconography dan tingkat 

efisiensi dengan rata-rata waktu eksekusi 79.2 detik. Tingkat kepuasan dinilai 

cukup baik dengan skala 5.7 dari 7. Tingkat keberhasilan modul pembayaran 

mencapai 90% dengan rata-rata waktu eksekusi 52 detik. Tingkat keberhasilan 

modul penampil pesanan mencapai 80% dengan rata-rata waktu eksekusi 40 detik. 

Desain Iconography menjadi desain yang paling diminati oleh sejumlah 30 

responden. 

 

 

 

KATA KUNCI : Table Service, Order List, Flat Design, Usability Testing, 

Prototype 
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INTISARI 

 

UJI KEBERGUNAAN APLIKASI PEMESANAN MAKANAN DI 

RESTORAN 

(STUDI KASUS : KIMCHI KOREAN RESTAURANT) 

 

Di Indonesia telah banyak bermunculan restoran. Banyak restoran cepat saji 

yang berbasis table-service menggunakan nota pemesanan dalam menuliskan 

pesanan berupa makanan dan minuman ke bagian dapur. Oleh karena itu, dari 

kebiasaan orang menggunakan nota pemesanan, akan diteliti apakah penggunaan 

aplikasi berpengaruh terhadap kebiasaan pengguna yang terbiasa memakai nota 

pemesanan. Maka pada penelitian ini akan membahas tentang ada atau tidak adanya 

pengaruh pengguna dalam menggunakan aplikasi menggantikan nota pemesanan. 

Untuk itu, pada penelitian ini dibuat dengan penerapan teknik-teknik pada Flat 

Design. Metode yang digunakan adalah usability testing yaitu task success, task 

time, dan kepuasan untuk mendapatkan ada atau tidak adanya pengaruh pada 

restoran terkait. Responden yang diujikan berasal dari restoran “KIMCHI Korean 

Restaurant” di Kota Surakarta pada pelanggan yang menikmati hidangan dan 

karyawan yang bekerja. Penelitian ini diujikan kepada 15 responden pelanggan 

yang menggunakan 3 desain pemilihan meja, 5 responden pelanggan untuk setiap 

desain, 5 responden kasir dan 5 responden dapur. 

Dari hasil penelitian ini, peneliti mendapatkan hasil bahwa terdapat adanya 

pengaruh penggunaan aplikasi yang menggantikan kebiasaan orang dengan 

menggunakan nota pemesanan. Prototype telah memiliki hasil uji tingkat 

keberhasilan efektivitas yang mencapai 95% pada desain Iconography dan tingkat 

efisiensi dengan rata-rata waktu eksekusi 79.2 detik. Tingkat kepuasan dinilai 

cukup baik dengan skala 5.7 dari 7. Tingkat keberhasilan modul pembayaran 

mencapai 90% dengan rata-rata waktu eksekusi 52 detik. Tingkat keberhasilan 

modul penampil pesanan mencapai 80% dengan rata-rata waktu eksekusi 40 detik. 

Desain Iconography menjadi desain yang paling diminati oleh sejumlah 30 

responden. 
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PENDAHULUAN 

 Latar Belakang 

Di Indonesia sekarang ini telah banyak bermunculan restoran, baik berasal 

dari dalam negeri maupun restoran dari luar negeri. Salah satu restoran cepat saji 

yang masih menggunakan nota pemesanan dalam menuliskan pesanan berupa 

makanan dan minuman ke bagian dapur adalah restoran “KIMCHI Korean 

Restaurant” yang berlokasi di Surakarta. Menurut Sutomo (2016), Rumah makan 

dengan proses pelayanan yang manual dapat membuat kualitas pelayanan terhadap 

pelanggan menjadi buruk, misalnya pelanggan yang memesan dahulu tidak dilayani 

lebih dahulu. Selain itu, Tegar (2013) mengatakan bahwa “sistem yang dibuat 

terhubung dengan bagian kasir dapat mempermudah pembayaran 

dan meminimalisir penggunaan kertas”. Penggunaan kertas yang manual dapat 

digantikan dengan sistem yang mencatat pesanan pelanggan dengan proses 

komputerisasi dan diberikan ke dapur dengan cepat. 

Penulis akan merancang aplikasi yang menghubungkan bagian pelanggan, 

kasir dan dapur pada restoran “KIMCHI Korean Restaurant”. Setelah 

memperlihatkan pesanan yang telah di input dari pelanggan, aplikasi ini 

mengirimkan pesanan tersebut ke layar dapur agar dapat diproses sesuai pesanan 

yang telah dipesan. Setelah melakukan pemesanan, pelanggan hanya perlu 

menunggu pesanan dihidangkan. Pembayaran dilakukan setelah pelanggan selesai 

menikmati hidangan dengan menuju meja kasir untuk menyelesaikan transaksi. 

Pemilihan aplikasi desktop difokuskan untuk mempermudah kebutuhan koki masak 

di bagian dapur restoran “KIMCHI Korean Restaurant”. Hal itu dikarenakan 

kemudahan untuk dioperasikan dari sifat desktop yang fleksibel dan telah 

digunakan banyak orang. Aplikasi dikembangkan dengan basis desktop, sehingga 

aplikasi menu pencatat pesanan makanan adalah aplikasi yang akan mudah untuk 

digunakan dilihat dari kebiasaan orang menggunakan desktop di masa sekarang. 

Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode User-Centered Design untuk 

memenuhi kebutuhan pelanggan dalam menjalankan suatu sistem yang menetapkan 

pengguna sebagai pusat dari perancangan sistem. 
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UCD dapat diterapkan dalam perancangan sebuah aplikasi desktop pencatat 

pemesan makanan di restoran “KIMCHI Korean Restaurant”. Dalam penelitian ini, 

akan dirancang aplikasi tentang pemesanan untuk pelanggan, penampil order list 

sesuai antrian yang dapat digunakan untuk membantu bagian dapur dan sistem 

pembayaran yang digunakan oleh karyawan kasir dari pihak restoran dalam 

memperoleh informasi yang sesuai dengan kebutuhan. Rancangan tersebut tidak 

terlepas dari pentingnya aplikasi yang usable dan user friendly. 

 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dirumuskan masalah dalam penelitian 

ini yaitu “Bagaimana Merancang Aplikasi desktop Pemesanan Makanan dengan 

Metode User-Centered Design pada Restoran?” 

Secara khusus adapun permasalahan penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana tahapan perancangan aplikasi pemesanan makanan restoran 

dengan menggunakan metode User-Centered Design? 

2. Bagaimana menguji tingkat Usability aplikasi pemesanan makanan 

yang digunakan bagian pelanggan, kasir dan dapur pada restoran? 

 Batasan Masalah 

Untuk memfokuskan penelitian, ditentukan beberapa batasan masalah, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Metode yang diterapkan dalam sistem adalah Metode User-Centered 

Design. 

2. Usability yang diujikan terfokus pada 3 hal : 

1. Efektif (effective) 

2. Efisien (efficiency) 

3. Kepuasan (satisfaction) 

2. Terfokus pada Interface aplikasi. 

3. Tidak membahas tentang keamanan di dalam aplikasi yang dibuat. 

4. Sistem hanya dapat diakses pada jaringan lokal. 

5. Dijalankan di layar beresolusi 1024x768 
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 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui tahapan perancangan aplikasi pemesanan makanan dan 

minuman untuk pelanggan, pembayaran untuk kasir dan penampil 

pesanan untuk dapur dengan menggunakan metode User-Centered 

Design. 

2. Mengetahui bagaimana cara menguji tingkat Usability pemesanan 

makanan dan minuman untuk pelanggan, pembayaran untuk kasir dan 

penampil pesanan untuk dapur pada restoran. Usability yang diujikan 

terfokus pada 3 hal, yaitu: 

a. Efektif (effective) 

b. Efisien (efficiency) 

c. Kepuasan (satisfaction) 

 Metode Penelitian 

Adapun metode pengumpulan data dan perancangan aplikasi desktop 

pencatat pemesanan makanan adalah sebagai berikut: 

1.5.1 Metode Pengumpulan Data 

Di dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

survei dan observasi. Survei dalam penelitian ini dilakukan dengan cara melihat 

restoran serupa yang menggunakan sistem yang relevan dengan sistem yang 

dirancang. Observasi dilakukan untuk melihat kebiasaan pelanggan, kasir dan koki 

masak restoran serta mendapatkan informasi tentang informasi tentang gagasan 

sistem yang akan dirancang. 

1.5.2 Metode Perancangan Aplikasi 

Metode yang digunakan dalam perancangan user interface desktop adalah 

User-Centered Design (UCD). Berikut adalah proses metode UCD pada penelitian 

ini, 

1. Memahami dan menentukan konteks pengguna 

Untuk menentukan kebutuhan minimal sistem dan memperhatikan 

dengan optimal. 
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2. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi 

Kerja sama dan komunikasi yang efektif di antara pengguna dan 

pihak kedua yang relevan. 

3. Solusi perancangan yang dihasilkan 

Membuat dan memperlihatkan prototype ke pengguna dan 

mengamatinya saat melakukan tugas spesifik, dengan atau tanpa 

bantuan evaluator. 

4. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna 

Mengevaluasi ke pengguna mengenai perbaikan maupun 

pengembangan sistem yang sedang dirancang. Pada proses ini terdapat 

fasilitas umpan balik yang diperlukan untuk memperbaiki rancangan. 

Terdapat Uji Usability untuk mengetahui apakah tujuan dan kebutuhan 

pengguna sudah tercapai. Pengujian Usability menggunakan Performance Metrics, 

namun yang digunakan hanya Task Success, Time-on-task. Serta terdapat kuesioner 

CSUQ yang akan mengukur kepuasan dari pengguna. 

1. Task Success 

Digunakan untuk mengukur tingkat efektivitas pengguna dalam 

menyelesaikan sebuah tugas yang diberikan. 

2. Time-on-task 

Digunakan untuk mengukur berapa banyak waktu yang dibutuhkan 

pengguna untuk menyelesaikan sebuah tugas. 

3. Kuesioner 

Computer System User Questionnaire (CSUQ) adalah kuisioner 

yang dirancang untuk mengetahui tingkat kepuasan suatu sistem 

komputer. 
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 Sistematika Penulisan 

Penulisan tugas akhir ini ditulis dalam 5 bab, dengan rincian sebagai berikut: 

 BAB 1 PENDAHULUAN. Pada bab ini berisi tentang latar belakang, 

rumusan masalah, batasan-batasan pada penelitian, metode penelitian, tujuan 

penelitian, dan sistematika penulisan dari penelitian. 

 BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA. Pada bab ini berisi tentang teori 

pendukung dan tinjauan pustaka yang digunakan sebagai referensi dalam 

pembuatan penelitian ini. Tinjauan pustaka menjelaskan tentang teori-teori yang 

didapatkan dari berbagai sumber pustaka. Landasan teori memuat tentang 

penjelasan yang membantu menyelesaikan masalah. 

 BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN. Perancangan sistem ini meliputi 

rancangan diagram antarmuka serta tahapan yang berkaitan dengan proses 

perancangan dan pembuatan sistem. 

 BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS. Hasil implementasi sistem 

akan disajikan dalam data serta pembahasannya. Pembahasan ini meliputi 

penjelasan terhadap hasil penelitian teori Usability yang telah dijelaskan 

sebelumnya dan melakukan pengujian terhadap sistem yang dibuat. 

 BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN. Pada bab ini berisi tentang hasil 

analisis, kesimpulan, serta saran yang diharapkan dapat membantu riset dalam 

penelitian perancangan aplikasi desktop pencatat pemesan makanan dan minuman 

selanjutnya. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis terhadap prototype, maka dapat 

diambil kesimpulan akhir untuk menjawab rumusan masalah. 

Perancangan aplikasi memiliki tahapan sebagai berikut: melakukan survei 

dan observasi aplikasi serupa untuk 3 kelompok pengguna, merancang prototype 

yang sesuai dengan aplikasi yang sudah ada dan dibantu dengan teknik Flat Design, 

mengevaluasi prototype oleh manajer restoran agar sesuai dengan kondisi dari 

restoran tersebut, melakukan uji kebergunaan untuk mengetahui tingkat efektivitas, 

tingkat efisiensi dan tingkat kepuasan tiap kelompok pengguna. 

Berdasarkan hasil uji kebergunaan prototype untuk kelompok pengguna 

pelanggan yang menjadi subyek penelitian, dapat diketahui hasil sebagai berikut: 

1. Desain Iconography pada modul pemesanan makanan memiliki tingkat 

efektivitas yang sangat baik yaitu sebesar 95%. 

2. Terdapat penurunan rata-rata akumulasi tingkat keberhasilan pada jenis 

responden pertama dari desain Iconography ke Coordinate hingga 

Minimalis. Dapat dikatakan bahwa responden menjadi lebih teliti 

dengan desain yang disuguhkan selanjutnya. 

3. Desain pada modul pemesanan makanan memiliki tingkat efisiensi yang 

baik dengan waktu 79.2 detik. 

4. Terdapat proses belajar yang dilakukan oleh responden jenis pertama 

dengan waktu yang meningkat dari desain Iconography ke desain 

Coordinate dan dilanjutkan dengan proses memperhatikan desain lebih 

lanjut dengan waktu yang menurun dari desain Coordinate ke desain 

Minimalis. 

5. Modul pemesanan oleh kelompok pengguna pelanggan memiliki 

penilaian kuesioner dengan predikat cukup baik dengan skala 5.6 dari 7. 

Berdasarkan hasil uji kebergunaan prototype untuk kelompok pengguna 

kasir yang menjadi subyek penelitian, dapat diketahui hasil sebagai berikut: 
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1. Desain pada modul pembayaran memiliki tingkat efektivitas yang tinggi 

yaitu sebesar 90%. 

2. Desain pada modul pembayaran memiliki tingkat efisiensi yang baik 

dengan waktu 52 detik. 

3. Modul pembayaran oleh kelompok pengguna kasir memiliki penilaian 

kuesioner dengan predikat cukup baik dengan skala 5.0 dari 7. 

Berdasarkan hasil uji kebergunaan prototype untuk kelompok pengguna 

dapur yang menjadi subyek penelitian, dapat diketahui hasil sebagai berikut: 

1. Desain pada modul penampil pesanan memiliki tingkat efektivitas yang 

cukup tinggi yaitu sebesar 80%. 

2. Desain pada modul penampil memiliki tingkat efisiensi yang baik 

dengan waktu 40 detik. 

3. Modul penampil pesanan oleh kelompok pengguna kasir memiliki 

penilaian kuesioner dengan predikat baik dengan skala 6.2 dari 7. 

 Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya yaitu: 

1. Merancang desain antarmuka yang dapat digunakan di semua resolusi 

layar. Hal tersebut dikarenakan layar pada jaman sekarang bervariasi 

tidak hanya berukuran 1024x768. 

2. Menambahkan margin error pada setiap penilaian uji kebergunaan agar 

penilaian semakin akurat pada setiap tugas uji kebergunaan. 

3. Menambahkan penilaian uji kebergunaan lain seperti learnability, 

memorability, errors agar penilaian dilakukan secara penuh untuk 

memperbaiki fungsionalitas aplikasi. 

4. Perbaikan desain untuk desain antarmuka pemilihan meja ketiga yang 

terlalu minimalis sehingga banyak orang yang memberikan komentar 

buruk terhadap desain tersebut. 
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