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INTISARI 

 

 

PERANCANGAN ANTARMUKA PENGGUNA UNTUK KATALOG 

MAKANAN DAN MINUMAN TRADISIONAL  

 

Oleh 

 

MARIA AMANDA 

71180403 

 

Makanan dan minuman tradisional mendapat banyak perhatian masyarakat 

sehingga didokumentasikan dan disajikan dalam bentuk situs web. Membangun 

situs web bukanlah tugas yang mudah, merancang situs web lebih dari sekadar cara 

mendesainnya secara fisik tetapi harus memiliki arsitektur informasi yang baik dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian sebelumnya telah dilakukan dengan 

merepresentasikan pengetahuan tentang objek makanan dan minuman tradisional 

berbasis web. Namun berdasarkan hasil wawancara dan analisis dari pengguna saat 

menggunakan website tersebut masih didapatkan permasalahan yaitu adanya 

kendala dalam mendapatkan informasi, pencarian yang relatif memakan waktu, 

terlalu banyak informasi yang terpisah, serta peletakan dan penamaan kategori yang 

belum memuaskan dan memudahkan pengguna.  

Hal-hal yang dapat dilakukan berupa menerapkan prinsip-prinsip dasar 

arsitektur informasi dan menggunakan solusi pola desain antarmuka sehingga 

website memiliki antarmuka yang membantu pengguna dengan mudah menemukan 

informasi yang dibutuhkan dengan menerapkan metode User Centered Design 

(UCD). Pengujian dilakukan pada tiap tahap dari UCD dan selalu melibatkan 

pengguna sehingga hasil akhir dari website yang dibangun sesuai dengan kebutuhan 

pengguna.    

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terkait penerapan prinsip-

prinsip arsitektur informasi dan penggunaan pola desain antarmuka pada website 



xv 

 

makanan dan minuman tradisional sudah memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD). Pada penelitian ini 

menghasilkan website dengan  navigasi maupun tampilan antarmuka yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna serta telah dilakukan evaluasi menggunakan SUS 

dengan hasil skor akhir yaitu 85,5 yang menandakan bahwa responden puas, 

senang, dan menikmati menggunakan tampilan website. 

Kata-kata kunci : UCD, Antarmuka, Arsitektur Informasi, Pola Desain 

Antarmuka, Makanan Tradisional, Minuman Tradisional 
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ABSTRACT 

 

 

USER INTERFACE DESIGN FOR TRADITIONAL FOOD AND 

BEVERAGE CATALOG 

 

By 

 

MARIA AMANDA 

71180403 

 

Traditional food and beverage have received a lot of public attention so they 

are documented and presented in the form of a website. Building a website is not 

an easy task, designing a website is more than just a way of physically designing it 

but it must have a good information architecture and suit the needs of the users. 

Previous research has been done by representing knowledge about web-based 

traditional food and beverage objects. However, based on the results of interviews 

and analysis from users when using the website, there are still problems, namely 

the existence of obstacles in obtaining information, relatively time-consuming 

searches, a lot of separate information, and the placement and naming of categories 

that are not satisfactory and easy for users. 

Things that can be done are applying the basic principles of information 

architecture and user interface design patterns so that the website has an interface 

that helps users easily find the information they need by applying the User Centered 

Design (UCD) method. Tests are carried out at each stage of UCD completion and 

always involve users so that the final result of the website that is built is by user 

needs.  

Based on the results of research conducted related to the application of 

information architecture principles and the use of interface design patterns on 

traditional food and beverage websites, it has met the needs of users by using the 
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User Centered Design (UCD) approach. This research produces a website with 

navigation and interface that is in accordance with user needs and has been 

evaluated using SUS with a final score of 85.5 which indicates that respondents are 

satisfied, happy, and enjoy using the website display. 

Keywords : UCD, User Interface, Information Architecture, User Interface Design 

Pattern, Traditional Food, Traditional Beverage 
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BAB I 

PPENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Indonesia kaya akan keragaman budaya, suku dan tradisi bahkan setiap suku 

memiliki makanan dan minuman khasnya masing-masing. Makanan dan minuman 

tradisional ini memiliki arti dan makna tersendiri tak jarang makanan dan minuman 

tradisional ditemukan pada upacara adat atau tradisi tertentu. Kekhasan makanan 

dan minuman tradisional mendapat banyak perhatian masyarakat sehingga 

didokumentasikan dan disajikan dalam bentuk situs web, aplikasi resep, acara TV, 

bahkan film dokumenter. Informasi mengenai makanan dan minuman tradisional 

dapat diakses melalui berbagai media online salah satunya situs web. Membuat 

situs web bukanlah tugas yang mudah, membangun situs web lebih dari sekadar 

cara mendesainnya secara fisik tetapi harus memiliki arsitektur informasi yang baik 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna terutama ketika jumlah informasi dan data 

yang akan ditampilkan sangat banyak dan beragam. 

Penelitian sebelumnya telah dilakukan dengan merepresentasikan 

pengetahuan tentang objek makanan dan minuman tradisional berbasis web (Sidik, 

2019). Dalam penelitian dibangun sebuah website yang dapat menyajikan 

pengetahuan tentang makanan dan minuman tradisional Indonesia berbasis 

semantic web dengan metode On-To-Knowledge. Berdasarkan hasil wawancara dan 

analisis dari pengguna saat menggunakan website masih didapati permasalahan 

yaitu adanya kendala dalam mendapatkan informasi, pencarian yang relatif 

memakan waktu, terlalu banyak informasi yang terpisah, serta peletakan dan 

penamaan kategori yang belum memenuhi kebutuhan pengguna. 

Hasil penelitian sebelumnya memotivasi peneliti untuk melakukan 

penelitian keberlanjutan sehingga mencapai hasil yang lebih baik dari segi 

perancangan antarmuka pengguna khususnya arsitektur informasi dalam 

menampilkan informasi mengenai makanan dan minuman tradisional. Fokus 

perancangan antarmuka adalah pada bagian arsitektur informasi (structuring, 
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organization, navigation serta searching) untuk menampilkan dan mencari 

informasi makanan dan minuman tradisional pada aplikasi katalog. Hal yang tidak 

kalah penting saat membangun sebuah aplikasi adalah bagaimana desain antarmuka 

dapat menunjang pengalaman penggunanya saat menggunakan aplikasi. Arsitektur 

informasi merupakan aspek penting untuk meningkatkan kepuasan pengguna. 

Arsitektur informasi mencakup bagaimana mengatur informasi menurut objek 

makanan dan minuman tradisional untuk memberikan struktur yang jelas, 

sistematis, dan mudah dipahami oleh pengguna.  

Dalam membangun aplikasi katalog makanan dan minuman tradisional 

diperlukan penerapan pola desain antarmuka untuk menampilkan pola-pola secara 

generik sehingga mempermudah pengguna beradaptasi ketika menggunakan 

aplikasi baru. Identifikasi komponen pada pola desain antarmuka dapat membantu 

untuk memilih pola desain antarmuka terbaik untuk menampilkan informasi pada 

aplikasi.  

Untuk menerapkan prinsip arsitektur informasi dan pola desain antarmuka 

pengguna sehingga menghasilkan pengalaman pengguna yang baik serta 

menunjang kebutuhan penggunanya maka diperlukan sebuah metode pendekatan 

yang berfokus kepada pengguna yaitu metode User Centered Design (UCD). UCD 

adalah metode yang digunakan untuk memastikan sebuah website akan mudah 

dipelajari dan digunakan oleh pengguna. Penggunaan metode UCD rancangan akan 

lebih mudah dipelajari dan digunakan, mengurangi kesalahan pengguna dan 

mendorong pengguna untuk mengeksplorasi fitur-fitur (Siahaan, 2020). 

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini dilakukan untuk merancang dan 

mengimplementasikan desain antarmuka pengguna katalog makanan dan minuman 

tradisional dengan menerapkan prinsip-prinsip dasar arsitektur informasi dan 

menggunakan solusi pola desain antarmuka sehingga website memiliki antarmuka 

yang membantu pengguna dengan mudah menemukan informasi yang dibutuhkan 

dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD).  
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1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah yaitu perancangan antarmuka pengguna aplikasi katalog yang menyajikan 

informasi dari data objek makanan dan minuman tradisional. dengan menerapkan 

prinsip arsitektur informasi yang menjadi dasar dalam perancangan dan 

memanfaatkan pola desain antarmuka pengguna. Hasil perancangan dan 

pengembangan katalog makanan dan minuman Indonesia dievaluasi berdasar 

usability. 

 

1.3. Batasan Masalah 

 Batasan masalah yang berkaitan dengan perancangan antarmuka pengguna 

aplikasi  makanan dan minuman tradisional, yaitu:  

1. Penelitian berfokus pada desain antarmuka perancangan aplikasi katalog 

makanan dan minuman tradisional. 

2. Metode yang digunakan User Centered Design untuk mendapatkan 

kebutuhan dari pengguna terkait penyajian informasi objek makanan dan 

minuman tradisional. 

3. Fokus utama desain adalah merancang navigasi dan arsitektur informasi 

dengan menerapkan pola desain antarmuka untuk menampilkan informasi 

objek makanan dan minuman tradisional. 

4. Merancang tampilan antarmuka yang berjalan di desktop website view. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian adalah menghasilkan rancangan antarmuka 

pengguna aplikasi katalog yang menyajikan informasi makanan dan minuman 

tradisional. Konsep arsitektur informasi dan solusi desain berupa pola desain 

antarmuka akan diterapkan dan dievaluasi efektivitasnya. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang ingin dicapai yaitu menghasilkan desain antarmuka aplikasi 

yang dapat memudahkan pengguna untuk mengetahui dan memahami 

informasi serta mudah beradaptasi dengan aplikasi katalog makanan dan minuman 

tradisional. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang akan digunakan oleh penulis dalam penelitian 

sebagai berikut: 

1. Studi Literatur 

Pada tahap ini peneliti melakukan studi literatur untuk memahami ilmu dan 

dasar teori yang dijadikan pendukung penelitian dengan sumber yang digunakan 

berasal dari sumber yang dapat dipertanggungjawabkan seperti buku, artikel, situs 

web dan jurnal yang sesuai dan membantu penelitian. Studi literatur dilakukan 

untuk menambah wawasan mengenai objek makanan dan minuman tradisional, 

arsitektur informasi dan pola desain antarmuka untuk website makanan dan 

minuman tradisional.  

 

2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan sesuai tahap pertama dari metode UCD yaitu 

specify the context of use. Pada tahap ini peneliti memahami dan menypesifikasikan 

konteks penggunaan dilakukannya wawancara untuk memahami pengguna. 

Pengumpulan data diharapkan dapat memberi informasi tambahan kepada peneliti. 

 

3. Analisis Data 

Tahapan ini disesuaikan dengan alur dalam metode UCD yang digunakan 

yaitu specify user and organizational requirement. Tahapan ini yaitu 

menspesifikasikan kebutuhan pengguna. Pada tahap ini melakukan evaluasi awal 
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alur dan navigasi website yang sudah ada dengan menggunakan metode tree testing 

kemudian dilanjutkan dengan card sorting. Setelah mendapatkan peletakan alur dan 

navigasi hasil dari card sorting dilakukan evaluasi desain solusi menggunakan 

metode tree testing. 

 

4. Perancangan Antarmuka 

Tahapan selanjutnya disesuaikan dengan alur dalam metode UCD yang 

digunakan yaitu produce design solution dan evaluate design againts requirements. 

Pada tahap produce design solution dilakukan perancangan antarmuka yang terdiri 

dari pembuatan wireframe, mockup dan prototype.   

5. Implementasi 

Setelah perancangan selesai, berikutnya adalah tahap implementasi. Tahap 

mengubah perancangan menjadi website di mana pengguna benar-benar dapat 

menggunakannya.  

 

6. Pengujian 

Pada bagian ini melakukan pengujian, melalui tahap pengujian ditemukan 

semua kekurangan dari website yang dibuat, dan website tersebut perlu diperbaiki 

ke depannya agar isi dari hasil pengujian tersebut dapat dijadikan sebagai 

kesimpulan dan saran.  

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Laporan skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama, terdiri dari 

lima bab yaitu Bab 1 Pendahuluan, Bab 2 Tinjauan Pustaka, Bab 3 Metodologi 

Penelitian, Bab 4 Implementasi dan Pembahasan dan Bab 5 Kesimpulan dan saran.  

Bab 1 yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

pernyataan keaslian disertasi.  
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Bab 2 yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori yang berisi tinjauan 

pustaka tentang penelitian-penelitian terkait, dan berbagai tinjauan pustaka spesifik, 

yaitu tentang metodologi User Centered Design, arsitektur informasi, pola desain 

antarmuka pengguna dan kumpulan teori lainnya yang mendukung selama proses 

penelitian.  

Bab 3 yaitu Metodologi Penelitian yang berisi analis kebutuhan sistem, 

perancangan penelitian, diagram alir, hasil pengumpulan data, hasil analisis data, 

perancangan antarmuka pengguna dan perancangan pengujian sistem.  

Bab 4 yaitu Implementasi dan Pembahasan berisikan hasil dari penelitian 

serta pembahasan tentang pola-pola desain antarmuka yang diterapkan pada 

website, 

Bab 5 yaitu Kesimpulan dan Saran berisi kesimpulan yang merupakan hasil 

penelitian yang dilakukan. Bab ini juga berisi saran yang diajukan untuk penelitian 

ke depannya dan diharapkan dapat berguna untuk menghasilkan penelitian yang 

lebih baik. 

 



95 

 

BAB V 

KKESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan, penerapan konsep 

arsitektur informasi dan solusi desain berupa pola desain antarmuka pengguna pada 

website katalog makanan dan minuman tradisional menggunakan pendekatan User 

Centered Design didapatkan kesimpulan bahwa tampilan antarmuka sudah baik 

dengan diujikannya prototype solusi dengan usability testing dan pengujian website 

menggunakan SUS. Hasil dari usability testing dengan maze design didapatkan 

responden dapat menyelesaikan tugas yang diberikan dengan tingkat keberhasilan 

87,1% dan membutuhkan 12,66 detik (waktu rata-rata) dalam menyelesaikan tugas 

yang diberikan. Pada penelitian ini menghasilkan website dengan navigasi maupun 

tampilan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna serta telah dilakukan 

pengujian menggunakan SUS dengan hasil skor akhir yaitu 85,5 yang menandakan 

bahwa responden puas, senang, dan menikmati menggunakan tampilan website. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan ada beberapa hal yang perlu 

dikembangkan untuk penelitian selanjutnya. 

2) Pengambilan data responden ketika melakukan pengujian dengan online 

(unmoderated) usability testing menggunakan aplikasi maze sebaiknya tetap 

dilakukan secara moderated atau melalui Zoom di mana responden diawasi saat 

mengerjakan task. 

3) Penerapan prinsip arsitektur informasi yaitu search system pada website 

khususnya algoritma temu kembali (retrieval algorithms) seperti relevansi 

(relevansi dokumen yang ditemukan) dan presisi (ketepatan dokumen yang 

ditemukan) dan perangkingan hasil pencarian (ranking).   
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