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ABSTRACT

Technological developments bring changes in many things, one of which is in the field of e-commerce. Now we can easily
order goods just using a smartphone. To keep up with developments, many business sectors must participate in this era of
digitalization in order to survive. Therefore, we designed a design to create an interface for MSME businesses in the bento
sector. In designing the interface we used the design thinking method to make research development easier. As a result, we
succeeded in creating an interface design that can provide solutions to existing problems. It is hoped that this design can help
many developers to become a reference in creating the appearance of an Android application that focuses on selling bento.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi membawa perubahan di banyak hal, salah satunya di bidang e-commerce. Sekarang kita bisa dengan
mudah untuk memesan barang hanya menggunakan smartphone saja. Untuk mengikuti perkembangan jaman banyak sektor
bisnis yang harus ikut serta dalam era digitalisasi ini agar tetap bisa bertahan. Oleh karena itu, kami melakukan rancangan
untuk membuat sebuah tampilan antarmuka untuk usaha UMKM di bidang bento. Dalam melakukan rancangan desin
antarmuka kami menggunakan metode design thinking agar memudahkan dalam perkembangan penelitian. Hasilnya kami
berhasil untuk menciptakan sebuah desain antarmuka yang dapat memberikan solusi untuk masalah yang ada. Diharapkan
desain ini dapat membantu banyak pengembang untuk menjadi acuan dalam membuat tampilan sebuah aplikasi android yang
berfokus pada penjualan bento.

Kata Kunci: E-commerce, Antarmuka, Design Thinking, UI/UX, Bento

1. Pendahuluan

Dengan semakin majunya zaman, penggunaan internet dan media online sebagai sarana
memperoleh informasi oleh masyarakat umum terus meningkat [1]. Selain itu media online
juga dapat membantu perekonomian negara. Salah satunya adalah munculnya media online
yang menyediakan sarana untuk belanja dari rumah saja. Oleh karena itu, kecenderungan
masyarakat untuk memanfaatkan internet untuk manggantikan kebiasaan lama seperti belanja
dapat direalisasikan dengan bantuan media online.

Belanja online dalam pengertian e-commerce adalah suatu kegiatan jual beli yang transaksinya
dilakukan dalam bentuk jual beli online pada website atau aplikasi seperti jejaring sosial yang
menjual jasa atau barang [2]. Hal ini membuat banyak kalangan muda yang lebih suka belanja
secara online dikarenakan proses transaksinya yang lebih praktis dan dapat dilakukan dimana
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saja. Serta dari segi keamanan-nya, melakukan transaksi secara online dapat lebih mudah untuk
dilacak dan memiliki riwayat belanja yang dapat di simpan secara otomatis.

Salah satu dampak dari normalisasi belanja online atau e-commerce adalah munculnya peluang
untuk menghadapi permasalah bagi Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM). Tantangan
utama bagi UMKM adalah terbatasnya akses terhadap pasar domestik dan global, akses
terhadap pembiayaan, dan akses terhadap keterampilan yang menyebabkan UMKM sulit untuk
berkembang [3]. Dengan adanya belanja online atau e-commerce, tantangan tadi dapat diatasi
sehingga dapat mendorong UMKM untuk berkembang lebih cepat.

Dalam hal ini, untuk meningkatkan minat pembeli diperlukan sebuah desain tampilan aplikasi
e-commerce yang menarik dan mudah dipahami oleh pembeli sehingga dapat memudahkan
proses belanja. Hal ini dikarenakan dalam merancang suatu aplikasi, penting untuk
memperhatikan desain halaman yang akan dibuat, termasuk antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna, untuk memberikan kemudahan saat berinteraksi dengan system [4].
Dengan desain antarmuka yang ramah pengguna diharapkan dapat menarik banyak kalangan
untuk tetap menggunakan aplikasi e-commerce tersebut.

2. Tinjauan Pustaka
2.1. E-commerce

E-commerce, ditinjau dari asal usul linguistiknya, terdiri dari perdagangan elektronik dan
transaksi komersial. Hal ini dapat berarti pengertian e-commerce adalah perdagangan melalui
alat elektronik, atau lebih luas lagi proses melakukan perdagangan seperti : penjualan dan
pelayanan dilakukan secara elektronik melalui jaringan luar, maupun jaringan komputer
khususnya Internet [5]. Sehingga dalam proses transaksinya dapat dilakukan walaupun terpaut
jarak yang cukup jauh antara pedagang dan pembelinya.

2.2. Figma

Figma adalah alat desain dan pembuatan prototipe produk digital berbasis cloud yang biasanya
digunakan untuk mendesain aplikasi seluler, situs web, desktop, dan banyak lagi [6].

Figma dirancang untuk memungkinkan pengguna berkolaborasi dalam proyek dan bekerja
sebagai tim pada saat yang sama, di mana pun mereka berada.

Figma dapat digunakan pada sistem operasi Mac, Linux, atau Windows dengan
menghubungkan perangkat anda ke internet.

2.3. Android

Android menawarkan pendekatan komprehensif untuk pengembangan aplikasi, artinya aplikasi
android yang dibuat dapat berjalan di berbagai perangkat yang menggunakan sistem operasi
android, seperti smartphone, smartwatch, tablet, dan perangkat lainnya [7]. Dengan adanya
sistem operasi berbasis android dapat memudahkan pengembang dalam memasarkan
aplikasinya. Sedangkan bagi pengguna adroid dianggap sebagai sistem operasi yang cukup
populer sehingga hampir semua orang memiliki akses untuk sistem operasi ini.
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2.4. User Interface

User Interface adalah metode merancang tampilan dan desain perangkat komputasi atau
perangkat lunak sehingga program dan pengguna dapat berinteraksi satu sama lain [8].

User Interface merupakan salah satu bagian komputer dan perangkat lunak yang dapat
dirasakan, disentuh, dan dipahami manusia. Selain itu user interface juga menjadi bagian utama
dalam sebuah aplikasi.

2.5. User Experience

User experience umumnya mengacu pada pengalaman pengguna setelah menggunakan produk
digital [9]. Dengan kata lain, kesimpulan sederhana dapat diambil tentang pengalaman
pengguna betapa mudahnya suatu produk digital memenuhi kebutuhan pengguna. Semakin
baik pengalaman pengguna dalam menggunakan suatu aplikasi maka dapat disimpulkan bahwa
user experience dari aplikasi tersebut cukup bagus.

2.6. Design Thinking

Design thinking adalah teknik yang umum digunakan dalam proses desain situs web dan
aplikasi. Design thinking menggunakan pendekatan yang berfokus pada sisi manusia dalam
inovasi, dan desainer berupaya mengintegrasikan kebutuhan pribadi, teknologi, dan
persyaratan bisnis ke dalam desain [10]. Dengan design thinking pengembang dapat
mengetahui hal — hal yang harus dikembangkan dalam aplikasi mereka.

3. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan untuk merancang sebuah desain antarmuka aplikasi
e-commerce Roxy Bento adalah metode design thinking.

Design thinking memiliki beberapa tahapan yang dapat dilihat pada gambar 1 dibawah ini:

@ @
( DESIGN \‘
— thinvking 40

PROCESS 'i, L

\ PROTOTYPE. /

Gambar 1. Tahapan Dalam Design Thinking

3.1. Empathize

Pada fase empathize, eksplorasi masalah dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap
narasumber mengenai permasalahan yang dihadapi dan kebutuhan yang diperlukan, dengan
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tujuan untuk memahami permasalahan [11]. Wawancara dilakukan kepada 5 orang calon
pengguna, dimana 3 orang adalah mahasiswa dan 2 orang adalah pekerja kantoran. Hasil dari
wawancara diketahui bahwa 3 dari 5 orang membutuhkan bekal untuk makan siang.

3.2. Define

Pada tahap define, analisis data dilakukan terhadap data yang dikumpulkan pada tahap
sebelumnya yaitu empathize [11]. Seluruh informasi yang ditangkap dipetakan menggunakan
pemetaan empathize. Data-data tersebut kemudian dikelompokkan sehingga tercipta definisi
masalah yang menjadi fokus utama penelitian.

Hasil dari pemetaan empathize dapat dilihat pada tabel 1 untuk calon pengguna mahasiswa dan

tabel 2 untuk calon pengguna pekerja kantoran.

Tabel 1.Tabel Empathize Pengguna Mahasiswa

NO Pertanyaan Tanggapan 1 Tanggapan 2 Tanggapan 3
1. Ketika sedang kuliah Kadang bawa Gak pernah Kalau ada sayur
biasanya bawa bekal untuk bekal. bawa bekal di rumah baru
makan siang tidak? setiap pergi bawa bekal.
kuliah.
2. | Alasan kenapa bawa / tidak | Kalau kuliahnya | Lebih suka beli Supaya lebih
membawa bekal saat gak sampi makan di luar. hemat
kuliah? siang, gak bawa pengeluaran.
bekal.
3. Seberapa penting sih bekal | Penting, karena Gak terlalu Cukup penting,
makan siang bagi kalian? kalau gak penting, karena karena bisa
makan siang jajan diluar menghemat
biasanya sakit sudah cukup. pengeluaran.
maag
4. Kalau ada aplikasi yang Pilihan Banyak pilihan Banyak
bisa digunakan untuk makanan yang | makanan, bisa | potongan harga.
memesan bekal, kira — kira banyak & diantar
fitur apa saja yang penting? pembayaran langsung ke
yang mudah tempat, &
banyak metode
pembayaran
Tabel 2.Tabel Empathize Pengguna Pekerja Kantoran
NO Pertanyaan Tanggapan 1 Tanggapan 2
1. Ketika sedang kerja Selalu bawa bekal Tidak pernah bawa bekal
biasanya bawa bekal untuk
makan siang tidak?
2. Alasan kenapa bawa / Masakan rumah lebih Tidak sempat buat masak,
tidak membawa bekal saat bersih dan sehat jadi selalu makan di luar.
kerja? dibanding makan di
luar.
3. | Seberapa penting sih bekal | Sangat penting, karena Tidak penting, karena
makan siang bagi kalian? tidak semua makanan | selagi masih ada uang bisa
diluar sehat. beli makan diluar.
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4. Kalau ada aplikasi yang Ada pilihan makanan Bisa diantar ke kantor, &
bisa digunakan untuk yang sehat, bisa di banyak discount.
memesan bekal, kira — kira kirim langsung.
fitur apa saja yang
penting?
3.3. Ideate

Pada fase ideate, brainstorming dilakukan untuk mengembangkan ide dan solusi berdasarkan
masalah yang teridentifikasi [11]. Pengembang akan memilih solusi yang akan
diimplementasikan pada langkah berikutnya dalam desain antarmuka. Berikut pada tabel 3
adalah rangkuman masalah dan solusi dari hasil wawancara.

Tabel 3.Tabel Masalah dan Solusi

NO Masalah Solusi
1. Keingingan pengguna terhadap banyaknya Menu home screen yang dapat
pilihan makanan yang ada menampilan banyak pilihan menu
yang tersedia.
2. Makanan yang dipesan dapat langsung di Memberikan fitur untuk pengantaran
antar ke tempat yang diinginkan dan dapat di | pesanan yang memungkinkan untuk
lacak keberadaannya. melacak pesanan yang ada.

3. | Pembayaran yang mudah dan banyak discount | Metode pembayaran yang fleksibel

dapat dilakukan secara cash maupun
cashless serta banyaknya promo
discount yang ada.

3.4. Prototype

Pada fase prototype, berdasarkan solusi yang dipilih, dilakukan pengubahan ide solusi menjadi
desain antarmuka. Untuk pembuatan prototype digunakan sebuah aplikasi yang disebut figma.
Dengan figma memungkinkan pengembang untuk merancang tampilan antarmuka semenarik
mungkin dan nantinya dapat dijadikan acuan dalam membuat aplikasi. Selain itu dengan figma
pengembang dapat menambahkan efek pada tampilan layar yang telah dibuat, sehingga
tampilan akan lebih resposif dan fleksible.

3.5. Test

Pada fase test, desain dari solusi prototype diuji dengan sekelompok pengguna potensial yang
telah ditentukan sebelumnya yaitu lima orang (tiga pelajar dan dua pekerja kantoran).Selama
pengujian, pengguna akan diberikan sebuah tes.Tes ini memberi pengguna skenario tugas
untuk dikerjakan dan digunakan untuk menghitung aspek kemampuan belajar dan efisiensi dari
hasil prototype yang telah ada. Hasil dari tes tersebut menyatakan bahwa semua pengguna
berhasil untuk melakukan pemesanan bento dengan menggunakan prototype dari desain
antarmuka Roxy Bento.
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4. Hasil

Setelah metode penelitian design thinking selesai, didapatkan hasil desain antarmuka dari

aplikasi Roxy Bento sebagai berikut.

Masuk Roxy Bento

Daftar Roxy Bento

Sudals gy akun? 4Lk 0

Gambar 2. Login Screen dan Register Screen

Pada gambar 2, menunjukkan tampilan proftotype dari login screen dan register screen pada
aplikasi Roxy Bento. Login screen berfungsi sebagai menu untuk pengguna memasuki aplikasi
sedangkan register screen berfungsi untuk mendaftarkan pengguna baru.

Halo Michael, Mau Kombo
Bento apa hari ini?

Rekomendasi Bento

Beef vakinika Chiken Yakiniku

kpzmoon (G apzmoon (G

Terlaris  rople Terbary

Chicken Katsu Curey

Michael Gunawan ~
iR A AGH Tl o

Histori Pesanan
Keranjaung Pesusan

Log Out

Chicken Yakiniku Bento

=1 Rp.23.000

Satu Paket Berisi:

Ayamn Yakiniku, Salad, Tempura Ubi Jalar, Nasi
Mint Sexar,

Jila Ak sedbaneg mencari Bento baru untuk
disantap hirt Ink Roxy Bento adalah nalan sy
yungtepat untuk Ando.

Add to basker

Gambar 3. Home Screen, Profile Screen, dan Menu Screen

Pada gambar 3, menunjukkan tampilan prototype dari home screen, profile screen, & menu
screen pada aplikasi Roxy Bento. Home screen adalah tampilan awal setelah pengguna masuk,
profile screen berfungsi sebagai identitas pengguna, dan menu screen berfungsi untuk memilih
menu yang akan di pesan oleh pengguna.
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941

Keranjangku

Chicken Katsu Curry
Apack
Beef Yakiniku Bento
Ry, 25000
= parks

Selamat!!!

Chicken Goma Bento
Cpack Ry 25,000 Pesanan Anda telah diambil

Alamat pengiriman . "
peng dan sedang dilayani

Subtotal Ry 465000
Pajak Restoran nh00
Ongkos Kirim 10,000

Nomor Telepon yang dapat dihubungi

Total
Rp. 115,600

Gambar 4. Order Screen, Address Screen, dan Success Screen

Pada gambar 4, menunjukkan tampilan prototype dari order screen, adrress screen, & succes
screen pada aplikasi Roxy Bento. Order screen berfungsi untuk menampilakan semua menu
yang telah kita pesan, address screen digunakan untuk menentukan titik pengiriman bento yang

telah di pesan dan success screen berguna untuk memberikan konfirmasi bahwa pembayaran
telah berhasil dilakukan.

8:41 a4

LIRS Aktivitas Pesanan Status Pesanan

16 May 2024, 15.40 .
Diproses Pesanan diambil
4 packs
15 May 2024,17.10 11
¥  Pesanan sedang dibuat
>packs =

14 May 2024,17.20
W Pack

Pesanan telih diterima

Gambar 5. History Screen,, dan Track Screen

Pada gambar 5, menunjukkan tampilan prototype dari history screen & track screen pada
aplikasi Roxy Bento. History screen berfungsi untuk melihat riwayat pemesanan yang telah
dilakukan, dan track screen berfungsi untuk melacak atau memantau pengiriman dari pesanan
pengguna.
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5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang membahas mengenai “Rancangan Desain Antarmuka
Aplikasi Roxy Bento Menggunakan Motode Desaign Thinking”, maka peneliti dapat
menarik  kesimpulan, perancangan desin antarmuka untuk usaha bisnis bento ini dapat
membantu para pengembang untuk menciptakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk
melakukan pemesanan bento secara online. Dengan ditambah adanya metode penelitian design
thinking yang membuat rancangan desain ini memiliki nilai fungsional yang cukup baik untuk
mendukung pemesanan bento secara online serta dengan tampilan yang menarik. Sehingga
membuat pengguna merasa nyaman dengan desain aplikasi dari Roxy Bento.
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