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ABSTRAK 

 

Antarmuka merupakan salah satu yang penting dalam sebuah sistem. 

Antarmuka dapat membantu sistem untuk membantu pengguna dalam melakukan 

transaksi lebih mudah khususnya untuk sistem penjualan makanan. Kondisi sistem 

penjualan makanan saat ini hanya dapat menampilkan produk-produk yang dijual 

oleh PT IMP saja.  Kondisi yang diharapkan sesuai kebutuhan bisnis, sistem 

seharusnya dapat melakukan transaksi dan menampilkan produk-produk tidak 

hanya dari PT IMP saja melainkan dari restoran yang bekerjasama dengan PT IMP.  

Untuk menangani masalah tersebut, perlu ada perubahan antarmuka sistem 

untuk membantu memenuhi kebutuhan sistem yang baru. Proses perubahan 

antarmuka diawali dengan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan 

pengujian berdasarkan 8 Golden Rules, 5 faktor manusia terukur, dan 7 prinsip 

Interaksi, Manusia, dan Komputer (IMK). Untuk memastikan perubahan antarmuka 

lebih membantu pengguna dan menjawab kebutuhan pengguna, pengujian 

dilakukan dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil 

pengujian UEQ pada skala daya tarik, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan 

mendapatkan skor good dan kejelasan mendapatkan skor above average. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa perubahan antarmuka sudah sesuai dengan 3 teori 

yang digunakan. 

 

Kata Kunci: Antarmuka, Sistem Penjualan Makanan, User Experience 

Questionnaire, UEQ, 8 Golden Rules, 5 Faktor Manusia Terukur, 7 prinsip 

Interaksi, Manusia, dan Komputer 
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ABSTRACT 

 

The interface is one of the most important in a system. The interface can 

help the system to assist users in making transactions easier, especially for food 

sales systems. The current condition of the food sales system can only display 

products sold by PT IMP. Expected conditions are according to business needs, the 

system should be able to make transactions and display products not only from PT 

IMP but from restaurants in collaboration with PT IMP. 

To deal with these problems, there needs to be a change in the system 

interface to help meet the new system's needs. The interface change process begins 

with needs analysis, design, implementation, and testing based on 8 Golden Rules, 

5 measurable human factors, and 7 principles of Human-Computer, Interaction 

(HCI). To ensure that interface changes are more helpful to users and answer user 

needs, testing is carried out using the User Experience Questionnaire (UEQ). The 

UEQ test results on the attractiveness, efficiency, accuracy, stimulation and novelty 

scales get a good score and clarity gets a score above average. This shows that the 

interface change is by the 3 theories used. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Sektor bisnis sistem penjualan makanan menyediakan berbagai macam 

makanan dan minuman yang dapat dibeli oleh konsumen melalui sistem. Salah 

satunya adalah Sistem penjualan makanan PT.Indomarco Prismatama atau yang 

disebut PT IMP. Sistem penjualan makanan PT IMP sendiri dapat diakses melalui 

situs website dan apps. Sistem mampu menampilkan berbagai produk yang dijual 

tetapi hanya dari toko milik PT IMP dan melakukan transaksi secara realtime.  

Sistem penjualan makanan memiliki beberapa langkah Standar Operasional 

Prosedur (SOP). Pertama, pengguna memilih metode transaksi yang ingin 

digunakan, yaitu metode antar ke alamat atau ambil di toko. Kedua, pengguna dapat 

memilih dan mencari produk yang ingin dibeli dengan memasukkan produk ke 

keranjang. Selanjutnya, pengguna dapat melakukan checkout dari keranjang yang 

dimiliki oleh pengguna sesuai dengan ketersediaan stok di toko. Kemudian, 

pengguna dapat melakukan pembayaran sesuai dengan metode yang diinginkan. 

Setelah pembayaran sukses, dari pihak toko akan mengirimkan produk yang dibeli 

oleh pengguna. Pengguna menerima pesanan sesuai yang diinginkan. 

Kondisi sistem penjualan makanan saat ini hanya dapat menampilkan produk-

produk yang dijual oleh PT IMP saja.  Kondisi yang diharapkan sesuai kebutuhan 

bisnis, sistem seharusnya dapat menampilkan produk-produk tidak hanya dari PT 

IMP saja melainkan dari restoran yang bekerjasama dengan PT IMP. Selain itu, 

sistem seharusnya bisa melakukan transaksi penjualan dari toko milik PT IMP dan 

restoran diluar dari PT IMP. Restoran diluar dari PT IMP yang dimaksud adalah 

Washoku Sato yang menjual makanan Jepang dan Mister Donut yang menjual 

berbagai donut. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari penjelasan diatas maka dapat diambil suatu rumusan permasalahan 

sebagai berikut: 
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a. Adanya penambahan fitur baru pada bagian backend sehingga perlu 

adanya perancangan antarmuka sistem penjualan makanan dengan 

menggunakan metode 8 Golden Rules, 5 Faktor Manusia Terukur, dan 7 

Prinsip Interaksi Manusia, dan Komputer. 

b. Perlu adanya perancangan antarmuka sistem penjualan makanan agar 

transaksi dapat menjadi multi merchant (toko dan restoran). 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari proposal ini adalah sebagai berikut: 

a. Identitas PT IMP tidak dapat disebarluaskan. 

b. Perubahan antarmuka hanya pada sistem penjualan makanan dan tidak 

berpengaruh pada sistem lain yang memiliki 1 kesatuan dengan sistem 

penjualan makanan seperti sistem pembayaran dan sistem Klik PT IMP. 

c. Perubahan antarmuka hanya pada website. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai dalam proposal ini adalah melakukan 

perancangan antarmuka pada sistem penjualan makanan PT IMP yang dapat 

dipakai untuk menampilkan toko dari restoran diluar PT IMP dan mampu 

menampilkan produk-produk baik dari toko yang dimiliki PT IMP maupun dari 

toko diluar PT IMP. 

 

1.5 Tahapan Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini berikut adalah langkah-langkah mengerjakan 

penelitian: 

a. Analisa antarmuka sistem 

Analisa antarmuka dilakukan dengan melihat tampilan lama dan melihat 

kekurangan dari antarmuka tersebut sehingga dapat ditemukan apa saja 

hal yang perlu ditambahkan sesuai dengan kebutuhan proses bisnis. 

b. Perancangan 

Pada perancangan antarmuka sistem terbagi menjadi beberapa halaman 

yaitu halaman home, halaman checkout, dan halaman daftar transaksi. 
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c. Pengembangan Antarmuka  

Pengembangan antarmuka sistem penjualan makanan menggunakan 

Adobe XD sehingga antarmuka sistem mampu membantu dalam proses 

transaksi baik dari toko dan restoran yang bekerjasama dengan PT IMP. 

d. Implementasi dan Pengujian 

Implementasi dan pengujian antarmuka dilakukan dengan menggunakan 

metode User Experience Questionare (UEQ). UEQ menggunakan 

kuesioner dengan 26 pertanyaan dan dengan 7 pilihan di setiap 

pertanyaannya. Hasil penelitian berguna untuk memenuhi kebutuhan 

proses bisnis yang ada di Sistem penjualan makanan sehingga dapat 

melakukan transaksi baik dari toko maupun restoran. Kelebihan dari 

antarmuka yang baru adalah antarmuka dapat membantu dalam 

melakukan transaksi baik dari toko maupun restoran. Kekurangan dari 

antarmuka yang sebelumnya adalah antarmuka belum memenuhi 

kebutuhan sistem untuk bertransaksi. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini dibagi menjadi 5 bab. Bab 1 berisi 

latar belakang penelitian ini dibuat yaitu adanya perubahan kebutuhan sistem yang 

membutuhkan perubahan antarmuka. Kemudian rumusan masalah, batasan 

masalah, dan sistematika penulisan. 

Bab 2 membahas tentang landasan teori dan tinjauan Pustaka. Landasan teori 

sebagai gambaran atau contoh yang serupa dalam perubahan antarmuka dalam 

penelitian ini. Lalu ada tinjauan pustaka yang merupakan acuan atau referensi 

sebagai sumber informasi dari luar sehingga membantu dalam penelitian ini. 

Bab 3 membahas tentang analisis kebutuhan, analisis antarmuka sebelum 

dilakukan perubahan, dan rancangan antarmuka. Analisis kebutuhan dilihat dari 

kebutuhan sistem yang baru sedangkan untuk analisis antarmuka dilihat dari 

antarmuka sebelumnya. 

Bab 4 membahas tentang implementasi dari perubahan antarmuka tersebut 

ketika sudah diterapkan pada sistem. Pada bab 4 ini juga membahas pengujian 

dengan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). 
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Bab 5 berisi penutup dari penelitian yaitu kesimpulan dan saran. Kesimpulan 

berisi keseluruhan dari penelitian dari hasil penelitian.  Saran berisi hal-hal yang 

perlu diperbaiki pada penelitian dimasa mendatang.
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BAB 5 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil perubahan antarmuka yang telah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa perubahan antarmuka membantu memenuhi kebutuhan sistem yang baru 

yaitu dapat menampilkan toko ataupun restoran dari PT IMP. Selain itu, antarmuka 

mampu menampilkan produk-produk dari toko atau restoran sehingga mampu 

membantu dalam proses transaksi pada system penjualan makanan. Dilihat dari 

hasil pengujian menggunakan UEQ dimana dari 5 kategori skala yaitu daya tarik, 

efisiensi, ketepatan, stimulasi , dan kebaruan mendapatkan skor good dan kejelasan 

mendapatkan skor above average yang berarti bahwa perancangan antarmuka telah 

sesuai teori 8 Golden Rules, 5 faktor manusia terukur, dan 7 prinsip Interaksi 

Manusia, dan Komputer. 

 

5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian berikutnya adalah melakukan 

perancangan atau desain ulang pada antarmuka tersebut. Perancangan atau desain 

ulang tentunya berdasarkan pada User Experience Questionnaire (UEQ) sehingga 

mendapatkan nilai excellent pada setiap skala. Selain itu, pada perancangan atau 

desain ulang berikutnya perlu mengikutsertakan pengguna dalam perancangannya 

sehingga hasil perancangan sesuai dengan yang diharapkan oleh pengguna.©UKDW
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