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SARI 

 

Perkembangan teknologi Artificial Intelligence (AI) telah memberikan pengaruh besar 

terhadap berbagai bidang, termasuk dalam proses desain UI/UX pada aplikasi mobile. Desain 

UI yang baik menjadi faktor penting dalam meningkatkan pengalaman pengguna, namun 

proses pembuatannya sering kali memerlukan waktu dan keahlian khusus. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis perbandingan hasil desain UI/UX aplikasi mobile yang 

dikembangkan menggunakan pendekatan manual dan kecerdasan buatan dengan metode 

evolutionary prototyping. Studi kasus difokuskan pada perancangan UI/UX pengguna 

aplikasi e-canteen untuk Kantin Kita FTI Universitas Islam Indonesia, tahapan penelitian 

meliputi analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara, pembuatan prototype 

menggunakan perangkat lunak berupa Figma, Figma Make, Rork, dan Visily, serta 

menyesuaikan prototype dengan keinginan user menggunakan pengujian System Usability 

Scale (SUS), dan evaluasi 8 Golden Rules of Interface Design. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa desain UI/UX manual memperoleh skor SUS 93, sementara desain UI/UX buatan AI 

memperoleh rata-rata skor SUS 82. Dari hasil evaluasi 8 Golden Rules, desain UI/UX manual 

memiliki tingkat konsistensi dan kemudahan penggunaan yang lebih baik dibandingkan dari 

hasil AI. AI mampu mempercepat perancangan desain UI/UX aplikasi, namun hasil 

desainnya belum dapat menghasilkan desain UI/UX yang lebih baik dari buatan manusia. 

 

Kata kunci: Artificial Intelligence (AI), Desain UI/UX, Aplikasi Mobile, Evolutionary 

Prototyping, System Usability Scale, 8 Golden Rules 
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GLOSARIUM 

 

Aplikasi mobile  Perangkat lunak yang dirancang untuk beroperasi di perangkat 

seluler, seperti smartphone dan tablet. 

Artificial Intelligence Program komputer dalam meniru kecerdasan manusia, seperti 

mengambil keputusan, menyediakan dasar penalaran, dan 

karakteristik manusia lainnya 

Prototype  Model awal atau rancangan sementara suatu produk yang 

digunakan untuk menguji dan memvalidasi konsep atau proses 

sebelum dilakukan produksi massal. 

Tools AI  Perangkat lunak yang menggunakan kecerdasan buatan untuk 

membantu dalam pengembangan, pelatihan, dan implementasi 

model AI guna memecahkan masalah atau meningkatkan 

efisiensi dalam berbagai aplikasi. 

User Experience  Pengalaman pengguna saat menggunakan suatu produk yang 

mencakup kemudahan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan yang 

dirasakan. 

User Interface  Tampilan visual dari produk yang menghubungkan sistem 

dengan pengguna. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Aplikasi mobile yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari tidak hanya dituntut 

berfungsi dengan baik, tetapi juga mampu memberikan pengalaman yang memuaskan bagi 

penggunanya. Dalam proses perancangannya, salah satu tantangan utama adalah 

menghadirkan antarmuka pengguna yang menarik serta pengalaman pengguna yang nyaman 

dan mudah dipahami. Antarmuka yang dirancang secara tepat dapat meningkatkan 

ketertarikan pengguna, mendorong penggunaan berulang, serta memberi nilai tambah 

terhadap produk digital. 

Seiring berkembangnya teknologi, Artificial Intelligence (AI) mulai dimanfaatkan 

untuk mendukung berbagai pekerjaan, termasuk dalam proses pengembangan perangkat 

lunak. Integrasi AI dalam tahapan perancangan membuka peluang untuk menyederhanakan 

proses, meningkatkan efisiensi, serta menghasilkan solusi yang lebih inovatif. Kehadiran AI 

memungkinkan desainer memperoleh bantuan dalam menghasilkan ide visual, menyusun 

struktur antarmuka, hingga mempercepat proses pembuatan desain. Meskipun demikian, 

adopsi AI dalam aktivitas desain tidak serta-merta menggantikan peran manusia, melainkan 

berfungsi sebagai alat pendukung untuk memperkuat kualitas hasil rancangan. 

Di sisi lain, proses perancangan UI/UX secara manual masih memiliki peran yang 

penting dan tetap menjadi pendekatan utama yang banyak digunakan. Pendekatan ini 

memberikan keleluasaan bagi perancang untuk menilai kebutuhan pengguna, menentukan 

tampilan, serta menyusun alur penggunaan aplikasi berdasarkan pemahaman dan 

pertimbangan mereka sendiri. Cara tersebut sering menghasilkan rancangan yang lebih sesuai 

dengan konteks penggunaan dan karakteristik pengguna karena melibatkan penilaian dan 

pengalaman langsung dari perancang. Namun, metode manual umumnya memerlukan waktu 

lebih panjang, membutuhkan usaha yang lebih besar, serta bergantung pada kemampuan dan 

pengalaman individu, terutama ketika diperlukan iterasi atau penyempurnaan desain. 

Berdasarkan permasalahan di atas, diperlukan adanya perbandingan hasil perancangan 

desain UI/UX aplikasi mobile yang dibuat secara manual dan bantuan AI. Hal ini penting 

karena keduanya memiliki karakteristik yang berbeda dalam proses dan hasil akhir yang 

dihasilkan. Melalui perbandingan tersebut, diharapkan dapat diperoleh gambaran yang lebih 
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jelas mengenai kelebihan, kekurangan, serta nilai yang dapat ditawarkan dari masing-masing 

cara perancangan dalam menghasilkan desain UI/UX yang baik. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana hasil perancangan desain UI/UX yang dibuat secara manual dan 

menggunakan bantuan AI? 

b. Apa saja kelebihan dan kekurangan dari hasil perancangan desain UI/UX secara 

manual dan menggunakan bantuan AI? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki batasan-batasan masalah dalam pengerjaannya, yaitu: 

a. Penelitian hanya mencakup perancangan desain UI/UX aplikasi mobile e-canteen 

untuk Kantin Kita FTI UII. 

b. Ruang lingkup yang digunakan dibatasi dari sisi pembeli. 

c. Membandingkan hasil perancangan desain UI/UX antara buatan manual dan 

menggunakan bantuan AI. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini memiliki 

beberapa tujuan yang ingin dicapai, yaitu sebagai berikut: 

a. Membandingkan kualitas hasil desain UI/UX yang dibuat secara manual dan dengan 

bantuan AI. 

b. Mengidentifikasi perbedaan karakteristik, kelebihan, dan kekurangan dari desain 

UI/UX yang dihasilkan melalui perancangan manual dan berbantuan AI. 

  

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu UI/UX desainer dan pengembang aplikasi 

memahami perbedaan hasil desain UI/UX yang dibuat secara manual dan bantuan AI. Hasil 

penelitian ini dapat menjadi panduan dalam memilih cara perancangan yang lebih efisien dan 

sesuai kebutuhan, baik dari segi waktu, kualitas desain, maupun penggunaan sumber daya. 

Selain itu, penelitian ini juga diharapkan memberi masukan yang dapat diterapkan dalam 
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perancangan UI/UX aplikasi e-canteen, sehingga menghasilkan tampilan yang lebih mudah 

digunakan, menarik, dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Metode evolutionary prototyping adalah salah satu cara dalam pengembangan sistem 

yang dilakukan secara bertahap dengan membuat dan menguji desain sebelum sistem benar-

benar dikembangkan. Tujuan dari metode ini adalah untuk mendapatkan umpan balik 

langsung dari pengguna agar rancangan yang dibuat dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

mereka. Pendekatan ini memungkinkan pengembang melakukan penyesuaian secara terus-

menerus sehingga hasil akhirnya lebih sesuai dengan ekspektasi pengguna. 

Proses penerapan metode ini dimulai dengan menganalisis kebutuhan pengguna untuk 

mengetahui fitur dan tampilan yang diinginkan. Setelah kebutuhan terkumpul, dibuatlah 

prototype awal yang menggambarkan tampilan serta alur penggunaan sistem. Prototype 

tersebut kemudian diuji langsung kepada pengguna untuk memperoleh masukan terkait 

kemudahan penggunaan, kenyamanan tampilan, dan efektivitas interaksi dalam desain. 

Masukan dari pengguna digunakan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan 

desain agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka. Tahapan evaluasi dan 

perbaikan ini dapat berlangsung berulang kali hingga diperoleh rancangan yang optimal dan 

siap digunakan. Dengan proses yang bersifat iteratif, kesalahan desain dapat diminimalkan 

sejak tahap awal pengembangan. 

Dalam penelitian ini, metode evolutionary prototyping diterapkan untuk merancang 

desain UI/UX aplikasi mobile e-canteen melalui dua cara perancangan, yaitu secara manual 

dan dengan bantuan AI. Proses ini meliputi pengumpulan kebutuhan pengguna, pembuatan 

prototype awal, evaluasi, serta penyempurnaan desain secara berkelanjutan. Melalui 

penerapan metode ini, diharapkan rancangan akhir dapat menghasilkan tampilan antarmuka 

yang menarik, mudah digunakan, dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang lebih 

baik. 

 

1.7 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini terdiri dari lima bab, yaitu;  

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan dari laporan ini. 
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b. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi penjelasan mengenai landasan-landasan yang mendasari 

pelaksanaan penelitian ini, seperti tinjauan pustaka, teori yang mendukung atau 

mengarahkan penelitian, serta konsep yang terkait dengan topik yang diteliti. 

c. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang urutan langkah yang dilakukan dalam penelitian. Metode 

penelitian meliputi analisis kebutuhan, perancangan desain UI/UX, dan penyesuaian 

desain dengan keinginan pengguna. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi pembahasan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, mulai dari 

perancangan desain hingga pengujian beserta dengan penjelasannya. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan dan juga 

saran untuk penelitian kedepannya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Desain Antarmuka Aplikasi Mobile 

Desain antarmuka aplikasi mobile merupakan bagian penting dalam pengembangan 

aplikasi, karena berfungsi sebagai penghubung antara pengguna dan aplikasi. Desain 

antarmuka yang baik harus informatif dan efektif. Desain yang efisien dapat mempersingkat 

waktu yang dibutuhkan pengguna untuk beradaptasi dengan aplikasi (Arifin et al., 2018). 

Dalam merancang desain antarmuka aplikasi yang baik, hal yang perlu diperhatikan dalam 

aplikasi adalah desain User Interface (UI) yang efektif dan User Experience (UX) yang 

optimal (Rantung & Yuan Mambu, 2023).  

UI adalah semua komponen yang memungkinkan seseorang berinteraksi dengan produk 

atau layanan. Sementara itu, UX berkaitan dengan tanggapan yang diperoleh individu 

berdasarkan pengalaman mereka saat berinteraksi dengan suatu produk atau layanan (Basatha 

et al., 2022). Penerapan desain UI/UX yang baik diharapkan dapat menghasilkan pengalaman 

pengguna yang positif, memberikan kenyamanan, dan memudahkan pengguna dalam 

berinteraksi dengan aplikasi (Imam Muttaqin et al., 2023). 

 

2.1.1 Tantangan Pengembangan Aplikasi Mobile 

Di tengah persaingan yang semakin ketat pada pasar aplikasi mobile, strategi pemasaran 

dan distribusi menjadi peran penting untuk menentukan keberhasilan dari suatu aplikasi. 

Dengan memahami karakteristik serta kebutuhan target pengguna, pengembang dapat 

merancang strategi promosi dan distribusi yang tepat agar aplikasi lebih mudah dikenal, 

digunakan, dan diterima oleh masyarakat (Hutabarat, 2023). Oleh karena itu, desainer dan 

pengembang dipastikan dapat menghadapi berbagai tantangan tersebut dengan menguasai 

pengetahuan serta keterampilan yang memadai, sehingga dapat menghasilkan solusi yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan meningkatkan kualitas aplikasi secara efektif 

(Ngurah Piantara et al., 2021).  

 

2.1.2 Alat Desain Antarmuka yang Biasa Digunakan 

Desainer dan pengembang perlu mempertimbangkan berbagai hal dalam proses 

perancangan, salah satunya adalah pemilihan alat desain yang tepat (Putra & Saputri, 2024). 

Saat ini tersedia banyak alat desain antarmuka yang memberikan beragam pilihan bagi 
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pengembang untuk menentukan alat yang paling efektif dan efisien sesuai kebutuhan mereka 

(Sandesara et al., 2022). Namun, banyaknya pilihan alat desain juga dapat menjadi kendala 

karena pengguna harus memilih mana yang paling sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 

dalam bekerja (Nurkhalifah Akbal et al., 2023). Salah satu alat desain yang banyak digunakan 

saat ini adalah Figma, yang dikenal dengan adanya fitur kolaborasi untuk memudahkan tim 

dalam mengembangkan suatu desain. Selain itu, Figma juga didukung oleh berbagai plugin 

yang membantu meningkatkan fungsionalitas dan mempercepat proses desain (Hidayatulloh 

& Salsabila, 2021). Saat ini, Figma juga dapat digunakan secara offline melalui aplikasi 

desktop, sehingga tidak lagi bergantung pada koneksi internet seperti sebelumnya (Azkia, 

2024).  

 

2.1.3 Tren Pengembangan Aplikasi Mobile 

Sebagai pengembang aplikasi, penting untuk mengikuti perkembangan teknologi dan tren 

desain agar aplikasi yang dibuat tetap menarik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Mufti 

Prasetiyo et al., 2022). Di Indonesia, tren pengembangan aplikasi mobile saat ini berkembang 

pesat, terutama dalam pemanfaatan teknologi seperti 5G, Artificial Intelligence (AI), machine 

learning, Internet of Things (IoT), Augmented Reality (AR), dan blockchain (Ziha Fidela et 

al., 2023). AI menjadi salah satu tren dalam pengembangan aplikasi mobile, pemanfaatan AI 

dalam pengembangan aplikasi mobile memberikan peluang besar untuk meningkatkan fungsi 

aplikasi dan pengalaman pengguna. Teknologi ini menjadi salah satu elemen penting dalam 

inovasi aplikasi modern (Dhia Yusrana et al., 2024). Secara umum, AI juga menawarkan 

berbagai manfaat dalam kehidupan sehari-hari, terutama dalam membantu menyelesaikan 

berbagai tugas dengan lebih cepat (Haqiqi Alif Fourniawan et al., 2024). Selain itu, 

penerapan AI dalam desain antarmuka dapat membuat aplikasi lebih intuitif dan mudah 

digunakan, sejalan dengan tren menuju desain yang lebih user-friendly (Ibrahim et al., 2023). 

 

2.2 8 Golden Rules 

Menurut Euphemia Wong (2025), terdapat delapan aturan emas Shneiderman atau Eight 

Golden Rules of Interface Design yang dapat dijadikan acuan dalam merancang desain 

antarmuka agar lebih efektif, mudah digunakan, dan memberikan pengalaman pengguna yang 

optimal. Prinsip ini membantu desainer menciptakan tampilan yang konsisten, informatif, 

serta mendukung kenyamanan pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi. 
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Aturan pertama adalah Strive for Consistency, yaitu menjaga konsistensi pada setiap 

elemen antarmuka seperti penggunaan ikon, ukuran dan jenis huruf, desain tombol, serta 

warna. Konsistensi ini membantu menciptakan tampilan yang seragam dan memudahkan 

pengguna mengenali pola antarmuka (Jamilah & Padmasari, 2022). Aturan kedua, Cater to 

Universal Usability, menekankan pentingnya mendesain antarmuka yang dapat digunakan 

oleh berbagai jenis pengguna, baik pengguna yang sudah berpengalaman maupun pengguna 

baru (Rahayu et al., 2025). 

Selanjutnya, Offer Informative Feedback menjelaskan bahwa sistem perlu memberikan 

umpan balik yang jelas dan informatif untuk membantu pengguna memahami status dari 

setiap tindakan yang dilakukan. Hal ini dapat berupa pesan konfirmasi, indikator proses, 

maupun ikon yang menunjukkan respon aplikasi (Rosiana et al., 2023). Aturan keempat, 

Design Dialogs to Yield Closure, menekankan perlunya alur interaksi yang terstruktur dan 

memberikan penutupan yang jelas pada setiap tahapan proses, sehingga pengguna merasa 

bahwa suatu tugas telah berhasil diselesaikan (Intan et al., 2024). 

Aturan kelima yaitu Prevent Errors, yang menuntut desainer untuk meminimalkan 

kemungkinan terjadinya kesalahan selama penggunaan aplikasi, misalnya melalui validasi 

input, pesan peringatan, atau desain yang mengarahkan pengguna agar tidak melakukan 

tindakan keliru (Amini et al., 2019). Aturan selanjutnya, Permit Easy Reversal of Actions, 

memberikan kemudahan bagi pengguna untuk membatalkan suatu tindakan tanpa hambatan 

yang rumit, sehingga pengguna tidak merasa terjebak dalam suatu proses (Adini et al., 2020). 

Aturan ketujuh adalah Support Internal Locus of Control, yaitu memberikan pengguna 

kendali penuh terhadap aplikasi. Pengguna harus merasa memiliki kebebasan dalam 

menentukan tindakan dan tidak dikendalikan oleh sistem (Candra et al., 2016). Terakhir, 

aturan Reduce Short-term Memory Load menekankan bahwa antarmuka harus dirancang 

sederhana dan tidak membebani ingatan pengguna (Mumtazuddin & Aziz Ahmad, 2022). 

Penyederhanaan tampilan, penggunaan otomatisasi, dan bantuan input seperti fitur auto-

complete dapat mengurangi beban memori jangka pendek pengguna (Abdallah Umar & 

Isyawati Permata Ganggi, 2019). 

 

2.3 Metode Evolutonary Prototyping 

Menurut McLeod dan Schell, evolutionary prototyping merupakan jenis prototype yang 

berfokus pada proses penyempurnaan prototype secara bertahap hingga mencapai bentuk 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Metode ini menekankan iterasi berulang, di mana 
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prototype awal dikembangkan, diuji, dan dievaluasi berdasarkan umpan balik pengguna, 

kemudian disempurnakan kembali untuk meningkatkan fungsi dan kualitas rancangan desain. 

Tahapan metode evolutionary prototype dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

 
Gambar 2. 1 Tahapan Metode Evolutionary Prototype. 

(Sumber: McLeod dan Schell, 2007) 

 

Terdapat empat tahapan pada metode evolutionary prototype, yaitu: analisis kebutuhan 

pengguna, pengembang dan pengguna melakukan diskusi dimana pengguna menjelaskan 

kepada pengembang tentang kebutuhan sistem yang mereka inginkan. Membuat prototype, 

pengembang membuat prototype dari sistem yang telah dijelaskan oleh pengguna. 

Menyesuaikan prototype dengan keinginan pengguna, pengembang menanyakan kepada 

pengguna tentang prototype yang sudah dibuat, apakah sudah sesuai atau tidak dengan 

kebutuhan sistem. Menggunakan prototype, sistem akan dikembangkan menggunakan 

prototype yang sudah dibuat sesuai dengan keinginan pengguna (Irnawati et al., 2021). 

 

2.4 Kecerdasan Buatan dan UI Generatif  

Kecerdasan buatan dengan kemampuan yang terus berkembang, memiliki potensi untuk 

merevolusi lingkungan pekerjaan dan berdampak pada banyak industri dengan mengambil 

alih atau meningkatkan peran yang sebelumnya hanya dapat dilakukan oleh manusia 

(Maulana et al., 2023). Penggunaan kecerdasan buatan dalam pengembangan aplikasi 

melibatkan berbagai alat dan teknik yang dirancang untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas, kercerdasan buatan membantu mengotomatisasikan tugas-tugas yang berulang, 

mendeteksi dan memperbaiki kesalahan pada kode, serta mengoptimalkan performa aplikasi 

(Setiawan et al., 2024). 

Pada artikel yang ditulis Kate Moran dan Sarah Gibbons (2024), Saat ini prototype 

harus dirancang untuk memuaskan banyak pengguna, adanya personalisasi dan kustomisasi 

dapat membantu meskipun dalam hal-hal yang kecil. UI generatif menjanjikan antarmuka 
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yang sangat personal dengan beralih dari mendesain untuk banyak orang menjadi 

menyesuaikan untuk setiap individu. UI generatif adalah UI yang dibuat secara dinamis 

dalam waktu nyata oleh kecerdasan buatan untuk memberikan pengalaman yang disesuaikan 

dengan kebutuhan dan konteks pengguna. Adapun perbedaan antara UI generatif dan alat 

berbantuan kecerdasan buatan, perbedaan ini dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2. 1 Perbedaan UI generatif dan Alat berbantuan AI 

 Generative UI AI-Assisted Design 

Pihak yang 

diuntungkan 

Pengguna akhir, tim pengembang 

dan perusahaan 

Desainer dan tim produk/ kolaborasi 

Output UI dinamis dan khusus yang dibuat 

secara real time untuk pengguna 

akhir tertentu (otomatisasi UI). 

Optimasi desain UI dan kode yang 

dihasilkan oleh AI. 

Dampak Setiap pengguna akhir berinteraksi 

dengan antarmuka yang dibuat 

khusus untuk mereka dan kebutuhan 

mereka pada saat itu. Mengurangi 

waktu dan biaya. Kurangnya 

sentuhan personal dalam desain. 

Tim produk dapat secara signifikan 

meningkatkan dan mempercepat ide, 

desain, dan implementasi antarmuka. 

Mempertahankan sentuhan personal 

dan kontrol manusia atas hasil akhir. 

 

Penelitian ini memilih tiga alat generatif berbasis kecerdasan buatan yaitu Figma Make, 

Rork, dan Visily didasarkan pada karakteristik dan keunggulan masing-masing alat dalam 

mendukung proses perancangan antarmuka. Figma Make merupakan alat otomatisasi berbasis 

AI yang baru dikeluarkan oleh Figma, Figma dikenal sebagai salah satu alat desain UI/UX 

paling populer dan banyak digunakan secara profesional. Rork digunakan karena secara 

khusus dirancang untuk menghasilkan aplikasi mobile, yang relevan dengan kebutuhan 

penelitian yang berfokus pada perancangan aplikasi mobile. Sementara Visily, dipilih karena 

memiliki kemampuan menghasilkan rancangan UI/UX secara cepat dengan menyediakan 

beragam alternatif desain yang dapat disesuaikan oleh desainer. Ketiga alat ini mewakili 

variasi pendekatan AI yang berbeda, sehingga relevan untuk dibandingkan untuk memahami 

potensi dan efektivitas teknologi AI dalam proses desain UI/UX. 
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2.5 Interpretasi Pengukuran System Usability Scale 

System Usability Scale merupakan metode evaluasi yang banyak digunakan untuk 

mengukur tingkat usability suatu sistem secara sederhana namun tetap reliabel. Selain 

menghasilkan skor numerik dari 0 hingga 100, SUS memiliki beberapa cara interpretasi yang 

membantu peneliti memahami kualitas pengalaman pengguna secara lebih komprehensif 

(Damayanti et al., 2024). Interpretasi pengukuran SUS dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

 
Gambar 2. 2 Pengukuran System Usability Scale (SUS) 

 

Pertama, interpretasi berdasarkan peringkat (Grade) mengelompokkan skor SUS ke 

dalam kategori A hingga F, di mana nilai A menunjukkan tingkat usability yang sangat baik 

dan F menunjukkan tingkat yang paling rendah. Rentang nilai ini memudahkan peneliti 

melihat posisi kualitas sistem secara umum. Kedua, interpretasi berdasarkan perhitungan 

persentil mengacu pada temuan Sauro (2018) yang menyatakan bahwa skor rata-rata SUS 

adalah 68; dengan demikian, skor di atas angka tersebut dikategorikan above average, 

sedangkan skor di bawahnya below average. Pendekatan ini menempatkan hasil evaluasi 

dalam konteks performa sistem secara statistik. 

Ketiga, interpretasi menggunakan sifat (Adjective Ratings) memberikan perspektif 

kualitatif melalui enam kategori deskriptif: Worst Imaginable, Awful, Poor, OK, Good, 

Excellent, hingga Best Imaginable. Skala ini membantu menerjemahkan angka menjadi 

persepsi pengguna yang lebih mudah dipahami. Keempat, tingkat penerimaan (Acceptability 

Range) yang diperkenalkan oleh Bangor et al. (2008) memberikan batasan apakah skor SUS 

dapat dianggap Not Acceptable, Marginal, atau Acceptable. Sistem dengan skor di atas 70 

umumnya dinilai “dapat diterima”, sedangkan skor di bawah 50 dianggap “tidak dapat 

diterima”, dan skor 50–70 berada pada tingkat “marginal”.  
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2.6 Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini akan membahas beberapa penelitian terkait, beberapa penelitian 

terdahulu hanya menyimpulkan garis besar dari penelitian yang telah diteliti untuk menjadi 

pertimbangan peneliti dalam melakukan penelitian ini. Adapun beberapa penelitian terdahulu 

telah dirangkum dapat dilihat pada Tabel 2.2. 

 

Tabel 2. 2 Daftar penelitian-penelitian terdahulu 

No Judul Penelitian Relevansi 

1. Tren Pengembangan 

Aplikasi Mobile: Sebuah 

Tinjauan Literatur 

(Ziha Fidela et al., 2023) 

 

Penelitian ini mengkaji tren-tren pengembangan aplikasi 

mobile. Adapun tren di pasar aplikasi mobile pada tahun 

2023 dan seterusnya, yaitu; teknologi 5G, Artificial 

Intelligence (AI), machine learning, internet of things 

(IoT), Augmented Reality (AR), dan blockchain. 

Kecerdasan buatan merupakan salah satu tren yang 

digunakan oleh peneliti pada perancangan desain UI/UX. 

2. Evolutionary Prototype 

dalam Penerapan Sistem 

Informasi E-ticket 

Planetarium 

 (Irnawati et al., 2021) 

 

Penelitian ini penggunaan metode evolutionary prototype 

untuk menganalisa kebutuhan sistem sampai 

mengimplementasikan sistem pemesanan tiket 

planetarium. Alur tahap evolutionary prototype pada 

penelitian ini yaitu: analisa kebutuhan pengguna, 

membuat prototype, pengembangan prototype, dan 

menggunakan prototype. Metode evolutionary prototype 

pada penelitian ini, akan digunakan dan menjadi acuan 

peneliti dalam perancangan desain UI/UX. 

3. Analisis UI/UX Website 

Universitas Islam Kuantan 

Singingi Berdasarkan 8 

Golden Rules of Interface 

Design 

(Nazli et al., 2023) 

Penelitian ini menganalisis website UNIKS dari sisi 

desain UI berdasarkan Eight Golden Rules of Interface 

Design sebagai acuan untuk proses redesign website. 

Analisis golden rules pada penelitian ini digunakan 

untuk mengetahui rata-rata penerimaan pengguna 

terhadap nilai determinasi masing-masing variabel 

dengan skala yang digunakan adalah skala likert. 

Penggunaan 8 aturan emas pada penelitian ini menjadi 

acuan peneliti dalam merancangan desain UI/UX. 
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No Judul Penelitian Relevansi 

4. Evaluasi Usability Pada 

Knowledge Management 

System (KMS) 

Menggunakan Metode 

System Usability Scale 

(SUS) (PT. Telekomunikasi 

Indonesia Witel Sumatera 

Selatan) 

(Afifah Sari & Ditha Tania, 

2022) 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kegunaan 

dari Knowledge Management System (KMS) bernama 

KAMPIUN. Metode pengujian yang digunakan adalah 

System Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi 

tingkat kepuasan dan kebergunaan sistem, serta 

menemukan akar masalah sehingga hasilnya dapat 

digunakan sebagai dasar perbaikan sesuai kebutuhan 

pengguna. Penggunaan metode SUS pada penelitian ini 

akan digunakan oleh peneliti pada tahapan pengujian 

desain UI/UX aplikasi, pengujian ini digunakan untuk 

mengukur sejauh mana kegunaan aplikasi e-canteen. 

5. Analisis Perbandingan 

Proses Pembangunan 

Aplikasi Berbasis Website: 

Pendekatan Manual Vs AI-

generated 

(Aldiansyah & Sulistyo, 

2025) 

Penelitian ini membandingkan pengembangan aplikasi 

web menggunakan pendekatan manual dan AI-generated 

dengan fokus pada efisiensi waktu, kemudahan 

pemeliharaan, serta tingkat duplikasi kode. Hasil 

menunjukkan bahwa pendekatan AI-generated unggul 

dalam efisiensi waktu, namun menghasilkan kode 

dengan tingkat duplikasi dan isu yang lebih tinggi. 

Sebaliknya, pendekatan manual memerlukan waktu lebih 

lama tetapi menghasilkan kualitas kode dengan tingkat 

duplikasi lebih rendah dan mudah dipelihara. Penelitian 

ini menganalisis perbandingan pendekatan manual dan 

AI-generatif dari segi waktu, pemeliharaan, dan tingkat 

duplikasi kode. Analisis perbandingan dengan 

pendekatan manual dan kecerdasan buatan juga akan 

dilakukan oleh peneliti dari segi skala kegunaan sistem. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode evolutionary prototyping, 

metode ini dipilih karena lebih menghemat waktu dalam pengembangan suatu aplikasi. 

Metode evolutionary prototyping digunakan untuk perancangan desain UI/UX aplikasi e-

canteen, adapun tahapan metodenya yaitu: analisis kebutuhan pengguna, membuat prototype, 

menyesuaikan prototype dengan keinginan pengguna, dan menggunakan prototype, seperti 

yang terlihat pada Gambar 3.1. 

  

 
Gambar 3. 1 Tahapan Metodologi Penelitian. 

 

3.1 Analisis Kebutuhan Pengguna 

Analisis kebutuhan pengguna merupakan tahap awal yang sangat penting dalam proses 

pengembangan aplikasi e-canteen untuk Kantin Kita FTI UII. Tahap ini berfungsi sebagai 

dasar dalam merancang dan membangun sistem pemesanan makanan yang sesuai dengan 

kebutuhan dan kebiasaan mahasiswa sebagai pengguna utama aplikasi. Melalui analisis ini, 

diperoleh pemahaman mendalam mengenai bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem 

pemesanan di kantin, kendala yang dihadapi, serta harapan mereka terhadap aplikasi yang 

akan dikembangkan. 

 

3.1.1 Observasi dan Wawancara 

Untuk menggali kebutuhan pengguna secara komprehensif, dilakukan dua metode utama, 

yaitu observasi langsung dan wawancara semi-terstruktur yang difokuskan pada sisi pembeli. 

Observasi dilakukan di lokasi Kantin Kita FTI UII untuk memahami proses pemesanan 

makanan dan minuman yang dilakukan mahasiswa sebagai pembeli. Pengamatan meliputi 

cara mahasiswa memilih menu, memesan makanan, menunggu pesanan, serta melakukan 
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pembayaran. Tujuan observasi ini adalah mengidentifikasi permasalahan nyata yang sering 

dihadapi, seperti antrean panjang, kesalahan pesanan, keterbatasan informasi menu, dan 

keterlambatan pelayanan. Selanjutnya, wawancara dilakukan kepada 10 mahasiswa/i Fakultas 

Teknologi Industri UII yang pernah melakukan pembelian di Kantin Kita FTI UII. 

Wawancara ini bertujuan untuk memahami pengalaman pengguna dalam proses pemesanan, 

menilai tingkat efisiensi sistem yang berjalan, serta menggali kebutuhan dan ekspektasi 

terhadap fitur aplikasi e-canteen. Adapun daftar pertanyaan wawancara yang diberikan 

kepada pembeli dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3. 1 Daftar pertanyaan wawancara 

No. Pertanyaan 

1. Apakah sebelumnya Anda pernah menggunakan aplikasi e-canteen? 

2. Bagaimana biasanya Anda memesan makanan dan minuman di kantin? 

3. Apakah Anda merasa proses tersebut sudah efisien? 

4. Apa yang Anda harapkan dari aplikasi pemesanan makanan di kantin? 

5. Seberapa penting bagi Anda jika aplikasi menyediakan fitur pembayaran digital? 

6. Bagaimana cara Anda memilih makanan di kantin? 

7. Apakah Anda lebih suka jika aplikasi menyediakan fitur rekomendasi menu 

berdasarkan pesanan sebelumnya atau preferensi Anda? 

8. Seberapa penting bagi Anda fitur notifikasi dalam aplikasi? 

9. Seberapa penting bagi Anda untuk mengetahui estimasi waktu pengambilan pesanan 

saat memesan melalui aplikasi? 

10. Apakah Anda lebih suka melihat menu dalam bentuk gambar atau teks deskriptif? 

Mengapa? 

11. Apa yang akan membuat Anda lebih tertarik untuk menggunakan aplikasi e-canteen 

dibandingkan dengan metode pemesanan manual? 

12. Apakah Anda merasa aplikasi ini dapat mengurangi kesalahan pemesanan atau 

mengoptimalkan antrian di kantin? 

 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, pembeli Kantin Kita FTI UII merupakan 

mahasiswa/i Fakultas Teknik Industri yang saat ini masih melakukan pemesanan makanan 

secara manual, yaitu datang langsung, memesan, membayar di kasir, lalu menunggu pesanan 

selesai. Sebagian besar narasumber menilai proses manual kurang efisien, terutama saat 
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kantin ramai karena harus mengantri, sehingga waktu mereka tidak dimanfaatkan secara 

optimal, terutama bagi yang memiliki jadwal padat. Semua responden menyatakan belum 

pernah menggunakan aplikasi e-canteen sebelumnya, dan mereka berharap keberadaan 

aplikasi dapat mempermudah proses pemesanan sehingga menjadi lebih efisien dan efektif. 

Aplikasi e-canteen memungkinkan pengguna untuk melihat menu yang tersedia, melakukan 

pemesanan secara online tanpa harus datang langsung, melacak status pesanan, serta 

menerima notifikasi ketika pesanan siap diambil. Proses pembayaran juga dapat dilakukan 

lebih cepat melalui aplikasi, baik secara digital (e-money) maupun tunai untuk kondisi tanpa 

koneksi internet. 

 

3.1.2 Penyusunan User Persona 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, disusun user persona sebagai representasi 

fiktif dari calon pengguna aplikasi, yaitu mahasiswa FTI UII sebagai pembeli. User persona 

ini menggambarkan karakteristik umum, tujuan, perilaku, serta kebutuhan pengguna dalam 

proses pemesanan makanan di kantin, dan penyusunannya dilakukan dengan 

mengelompokkan hasil wawancara berdasarkan kesamaan perilaku dan preferensi pengguna. 

Dengan memahami user persona, pengembang dapat merancang tampilan antarmuka dan 

alur penggunaan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan nyata mahasiswa, seperti kecepatan 

pemesanan, kemudahan pembayaran, dan kejelasan informasi menu. Berdasarkan perilaku 

dan kebiasaan pembeli, dapat dibuat dua user persona, yang masing-masing ditampilkan 

pada Gambar 3.1 dan Gambar 3.2, dan digunakan sebagai dasar untuk merancang fitur 

aplikasi sesuai dengan karakteristik pengguna.  
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Gambar 3. 2 User Persona Profil Pengguna 1 

 

 
Gambar 3. 3 User Persona Profil Pengguna 2 
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3.1.3 Identifikasi Kebutuhan Pengguna dan Solusi Fitur 

Hasil wawancara dan observasi dianalisis untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna 

dari sisi pembeli. Setiap kebutuhan tersebut kemudian dipetakan menjadi solusi fitur yang 

akan diimplementasikan pada aplikasi e-canteen, sehingga setiap fitur memiliki landasan 

yang jelas berdasarkan hasil analisis kebutuhan pembeli. Kebutuhan utama yang diperoleh 

meliputi proses pemesanan yang cepat dan efisien, rekomendasi menu, metode pembayaran 

digital dan tunai, pelacakan pesanan, serta notifikasi pesanan siap diambil. Kebutuhan ini 

kemudian diimplementasikan menjadi solusi fitur aplikasi, yang dirangkum pada Tabel 3.2.  

 

Tabel 3. 2 Kebutuhan dan Solusi Fitur  

No. Kebutuhan Solusi Fitur 

1. Proses pemesanan makanan yang lebih 

cepat dan efisien dan tidak perlu mengantri 

panjang di kantin 

Fitur pesan online 

2. Rekomendasi menu berdasarkan riwayat 

pesanan atau preferensi pengguna 

Fitur rekomendasi menu 

3. Dapat melakukan pembayaran e-money 

melaui aplikasi maupun pembayaran tunai 

Fitur pembayaran digital dan tunai 

4. Dapat mengetahui status pesanan dan 

estimasi waktu pengambilan pesanan 

Fitur lacak pesanan 

5. Notifikasi pesanan siap diambil Fitur notifikasi 

 

 Hasil pemetaan kebutuhan pengguna ke dalam solusi fitur divisualisasikan dalam bentuk 

Use Case Diagram Pembeli, yang menggambarkan interaksi antara pembeli dengan sistem 

aplikasi. Use case diagram pada Gambar 3.4 menunjukkan kegiatan utama pembeli, seperti 

login, memilih menu, melakukan checkout, pembayaran, pelacakan pesanan, menerima 

notifikasi, dan memesan ulang. Visualisasi ini memudahkan pengembang untuk memahami 

hubungan antara pengguna dan fungsi-fungsi sistem yang perlu disediakan. 
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Gambar 3. 4 Use case pembeli 

 

Selain use case, User Flow Diagram Pembeli digunakan untuk menggambarkan alur 

langkah-langkah yang dilakukan pembeli saat menggunakan aplikasi. User flow diagram 

pada Gambar 3.5 memperlihatkan tahapan mulai dari membuka aplikasi, memilih menu, 

melakukan checkout, pembayaran, pelacakan pesanan, hingga konfirmasi pengambilan atau 

pemesanan ulang. Diagram ini membantu memastikan alur penggunaan aplikasi mudah 

dipahami dan sesuai dengan kebutuhan serta kebiasaan pengguna.  

 

 
Gambar 3. 5 User flow pembeli 
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3.2 Membuat Prototype 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan pengguna yang telah dilakukan, tahap selanjutnya 

adalah pembuatan prototype. Dalam proses perancangan prototype, prinsip 8 Golden Rules of 

Interface Design digunakan sebagai acuan untuk menghasilkan desain UI/UX yang efektif 

dan mudah digunakan. Penjelasan mengenai masing-masing prinsip 8 Golden Rules 

ditampilkan pada Tabel 3.3. 

 

Tabel 3. 3 Pengertian 8 golden rules 

No. 8 Golden Rules Pengertian 

1. Strive for Consistency Antarmuka dirancang dengan konsisten pada 

setiap halaman, baik dari segi tata letak, 

warna, ikon, maupun elemen navigasi. Hal ini 

bertujuan agar pengguna tidak bingung saat 

menggunakan aplikasi. 

2. Cater to Universal Usability Desain mempertimbangkan kebutuhan 

berbagai tipe pengguna, mulai dari pengguna 

baru hingga pengguna berpengalaman. Hal ini 

dilakukan dengan menyediakan tampilan dan 

interaksi yang mudah dipelajari namun tetap 

efisien bagi pengguna yang sudah terbiasa. 

3. Offer Informative Feedback   Aplikasi menyediakan respons yang 

informatif terhadap setiap tindakan pengguna, 

seperti konfirmasi saat menyimpan data atau 

adanya notifikasi setelah suatu proses berhasil 

dilakukan. 

4. Design Dialogs to Yield 

Closure   

Alur yang ditampilkan oleh aplikasi harus 

disusun dengan tahapan yang jelas dan 

berurutan, sehingga pengguna dapat 

menyelesaikan setiap proses dengan jelas.  

5 Prevent Errors Antarmuka dirancang untuk meminimalkan 

terjadinya kesalahan saat menjalankan aplikasi. 

seperti memberi tahu pengguna jika tedapat 
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No. 8 Golden Rules Pengertian 

kesalahan dalam mengisi data. 

6 Permit Easy Reversal of Action Aplikasi memungkinkan pengguna untuk 

membatalkan, mengedit, atau memperbaiki 

tindakan yang telah dilakukan, sehingga 

pengguna merasa aman untuk bereksplorasi 

tanpa khawatir melakukan kesalahan. 

7 Support Internal Locus of 

Control     

Antarmuka dibuat agar pengguna merasa 

memiliki kendali penuh dalam 

mengoperasikan aplikasi, misalnya melalui 

navigasi yang mudah diakses. 

8 Reduce Short-term Memory Load Antarmuka disusun secara sederhana dan 

informatif untuk menghindari pengguna 

mengingat banyak data. 

 

Prorotype dibuat menggunakan pendekatan High Fidelity (Hi-Fi) untuk menyerupai 

desain akhir produk, memungkinkan pengguna berinteraksi dengan elemen antarmuka serta 

memberikan umpan balik pada tahap awal sebelum produk diluncurkan. Setiap fitur 

dirancang dalam satu hingga lima halaman antarmuka. Pembuatan prototype ini dibagi 

menjadi dua versi, yaitu prototype yang dibuat secara manual oleh peneliti menggunakan 

Figma, dan prototype yang dibuat dengan bantuan AI menggunakan Figma Make, Rork, serta 

Visily. Semua prototype dirancang berdasarkan use case dan user flow yang telah dibuat 

sebelumnya, sehingga fungsi dan alur prototype sama, sementara perbedaan terletak pada 

hasil desain UI/UX. 

Hasil prototype akan dievaluasi menggunakan metode expert review berdasarkan 

prinsip 8 Golden Rules of UI/UX Design. Evaluasi ini melibatkan seorang ahli di bidang 

UI/UX dengan kualifikasi profesional yang relevan, sehingga hasil penilaian dapat menjadi 

dasar objektif dalam mengukur kualitas desain antarmuka yang dihasilkan. Ahli UI/UX yang 

terlibat adalah Reyhan Adinata Kurniawan, seorang Expert Product & UI/UX Designer, 

Consultant & Design System yang memiliki pengalaman lebih dari lima tahun dalam 

mengelola transformasi ide menjadi desain digital yang fungsional dan berdampak. Ia 

memiliki rekam jejak profesional dalam menangani proyek desain produk digital, bekerja 

sama dengan berbagai tim pengembangan, serta memiliki spesialisasi dalam membangun dan 
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mengimplementasikan sistem desain secara strategis. Keterlibatan ahli ini berperan penting 

untuk memastikan bahwa evaluasi prototype tidak hanya berdasarkan preferensi subjektif 

peneliti, tetapi juga ditinjau melalui perspektif profesional industri UI/UX yang kompeten 

sesuai standar praktik yang berlaku. 

 

3.3 Menyesuaikan Prototype dengan Keinginan Pengguna 

Setelah prototype selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah menyesuaikan prototype 

dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. Fokus utama pada tahap ini adalah melakukan 

evaluasi dan perbaikan desain berdasarkan masukan dari calon pengguna. Pengujian 

dilakukan menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS), di mana pengguna diminta 

memberikan penilaian mengenai kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan, dan 

kenyamanan saat menjalankan proses pemesanan untuk mengukur tingkat kegunaan sistem. 

Hasil penilaian ini digunakan sebagai dasar untuk menentukan apakah prototype perlu 

diperbaiki atau sudah memenuhi kebutuhan pengguna. Jika skor SUS belum mencapai 

kategori “Acceptable”, maka dilakukan perbaikan hingga prototype dianggap sesuai dengan 

ekspektasi pengguna. Dengan demikian, tahap ini bersifat iteratif untuk memastikan desain 

yang dihasilkan benar-benar mencerminkan kebutuhan dan keinginan pengguna sebelum 

diterapkan pada tahap berikutnya. Prototype kemudian diuji oleh 10 responden yang sama 

seperti pada tahap wawancara narasumber. Pengujian prototype dilakukan satu kali secara 

acak melalui link yang telah diberikan, seluruh proses pengujian prototype dipantau melalui 

Zoom Meeting. Selanjutnya, responden diarahkan untuk mengisi formulir berisi sepuluh 

pertanyaan dari System Usability Scale (SUS). 

 

3.4 Menggunakan Prototype 

Setelah prototype dinilai sesuai dan telah memenuhi kebutuhan pengguna berdasarkan 

hasil pengujian, tahap selanjutnya adalah menggunakan prototype tersebut sebagai acuan 

final dalam proses pengembangan aplikasi e-canteen. Pada tahap ini, prototype dianggap 

telah merepresentasikan desain antarmuka dan pengalaman pengguna yang diharapkan, 

sehingga tidak memerlukan perubahan signifikan. Prototype final ini berfungsi sebagai 

pedoman bagi pengembang dalam membangun aplikasi secara lebih terarah dan efisien, 

karena struktur tampilan, alur penggunaan, serta elemen desain utama telah tervalidasi oleh 

pengguna. 
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3.5 System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) digunakan sebagai metode evaluasi untuk mengukur 

tingkat kegunaan prototype pada tahap penyesuaian dengan kebutuhan pengguna. Metode ini 

dipilih karena mampu memberikan hasil penilaian yang ringkas, objektif, dan mudah 

diinterpretasikan mengenai pengalaman pengguna secara keseluruhan. Instrumen SUS terdiri 

dari 10 pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert 1 hingga 5, mulai dari “sangat 

tidak setuju” hingga “sangat setuju”. Hasil skor SUS memberikan gambaran kuantitatif 

mengenai aspek kemudahan penggunaan, kenyamanan, serta kepuasan pengguna terhadap 

prototype yang diuji. Daftar pertanyaan SUS ditampilkan pada Tabel 3.4. 

 

Tabel 3. 4 Daftar pertanyaan SUS 

No. Pertanyaan 

1. Saya sepertinya akan sering menggunakan aplikasi ini. 

2. Saya melihat ada bagian fitur aplikasi ini yang cukup merepotkan. 

3. Saya rasa aplikasi ini mudah digunakan. 

4. Saya sepertinya akan membutuhkan bantuan seorang teknisi agar bisa lancar 

menggunakan aplikasi ini. 

5. Saya rasa fitur-fitur aplikasi ini sudah terintegrasi dengan baik satu sama lain. 

6. Saya menemukan terlalu banyak ketidak konsistenan dalam aplikasi ini. 

7. Saya pikir orang-orang akan sangat cepat bisa menggunakan aplikasi ini. 

8. Saya rasa aplikasi ini sangat sulit untuk digunakan. 

9. Saya merasa tidak ada kendala dalam menggunakan aplikasi ini. 

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan aplikasi 

ini. 

 

Selanjutnya perhitungan skor SUS dilakukan setelah seluruh responden telah 

memberikan penilaian. Adapun tahapan perhitungan skor SUS adalah sebagai berikut: 

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor dihitung dengan cara mengurangi 

jawaban responden dengan angka satu (x - 1).  

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor dihitung dengan cara mengurangi 

angka lima dengan jawaban responden (5 - x).  

3. Hasil dari langkah 1 dan 2 akan menghasilkan skor pada rentang enol hingga 

empat.  
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4. Jumlahkan seluruh skor dari setiap responden, kemudian dikalikan dengan 2,5. 

5. Total skor akhir diperoleh dengan membagi hasil perhitungan pada langkah 4 

dengan jumlah responden. 

𝑈 =
∑R  X 2.5

N
 

 

Keterangan: 

U  = Skor Usability 

∑R = Total skor SUS responden (setelah penyesuaian langkah 1 sampai 4) 

N  = Jumlah responden  

 

Perhitungan SUS menghasilkan nilai usability dalam skala 0 – 100. Skor tersebut 

mengindikasikan tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi, yang dikategorikan seperti 

yang ditampilkan pada Tabel 3.5. Prototype akan diperbaiki dan dilakukan iterasi ulang 

apabila skor rata-rata SUS belum mencapai kategori “Acceptable”. Skor SUS yang diperoleh 

menjadi dasar evaluasi kelayakan prototype sebelum digunakan pada tahap pengembangan 

lebih lanjut. 

 

Tabel 3. 5 Kategori berdasarkan skor SUS 

Skor SUS Kategori 

0 – 49 Not Acceptable 

50 – 69 Marginal 

70 – 100 Acceptable 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Membuat Prototype 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan pengguna, prototype dibuat untuk menguji konsep 

dan fungsionalitas aplikasi sebelum dikembangkan secara penuh. Pembuatan prototype 

menggunakan beberapa perangkat lunak, yaitu Figma, Figma Make, Rork, dan Visily, dengan 

pendekatan High Fidelity Prototype (Hi-fi). Seluruh prototype ini didesain berdasarkan use 

case dan user flow pembeli yang ada pada Gambar 3.4 dan Gambar 3.5, sehingga tampilan 

dan alur kerja aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi.   

 

4.1.1 Prototype Figma 

Proses penyusunan prototype memerlukan waktu 30 hari hingga mencapai tahap 

penyelesaian, dengan pengerjaan dilakukan secara bertahap. Palet warna yang 

digunakan pada desain di Figma merupakan kombinasi antara biru terang dan putih. 

Pada pengerjaan prototype Figma memperoleh satu umpan balik diawal berupa tata 

letak atau layout desain agar lebih mudah dikenali, sehingga prototype Figma 

mengalami proses iterasi, dan prototype yang diujikan adalah versi desain terakhir. 

Berikut adalah hasil desain prototype aplikasi e-canteen yang dibuat secara manual. 

a. Halaman Log In dan Daftar Akun 

 
Gambar 4. 1 Halaman login dan daftar akun Figma 
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Tampilan awal aplikasi ditunjukkan pada Gambar 4.1. Pada halaman ini, 

pengguna diberikan dua opsi, yaitu membuat akun baru atau masuk ke aplikasi 

apabila telah memiliki akun. Proses pendaftaran akun memerlukan pengisian data 

diri berupa nama lengkap, alamat email, kata sandi, dan nomor telepon. Setelah 

proses registrasi berhasil, pengguna dapat melakukan login menggunakan akun 

yang telah terdaftar sebelumnya. 

b. Halaman Beranda dan Pilih Menu 

 
Gambar 4. 2 Halaman beranda dan pilih menu Figma 

 

Setelah berhasil masuk, pengguna akan diarahkan ke halaman beranda seperti 

ditunjukkan pada Gambar 4.2. Pada bagian kiri atas terdapat informasi lokasi 

kantin, sedangkan pada bagian kanan atas terdapat ikon notifikasi (lonceng). Di 

bagian tengah tersedia kolom pencarian (search bar) yang digunakan untuk 

mencari menu. Halaman beranda menampilkan rekomendasi menu serta daftar 

pilihan warung yang tersedia di kantin. Pengguna dapat memilih menu yang 

diinginkan dan menambahkannya ke dalam keranjang pesanan.  
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c. Halaman Keranjang, Konfirmasi Pesanan, dan Pembayaran 

 
Gambar 4. 3 Halaman keranjang, konfirmasi pesanan, dan pembayaran Figma 

 

Pada halaman keranjang, pengguna dapat melihat daftar menu yang telah 

ditambahkan sebelumnya. Tampilan keranjang secara otomatis dikelompokkan 

berdasarkan warung, sehingga memudahkan pengguna dalam melakukan 

pemesanan. Pengguna dapat langsung melakukan checkout pada pesanan yang 

ingin dibayar saat itu juga. Tampilan halaman keranjang ditunjukkan pada 

Gambar 4.3. etelah tombol checkout ditekan, pengguna akan diarahkan ke 

halaman konfirmasi pesanan. Pada tahap ini, pengguna dapat memilih opsi 

pemesanan untuk makan di tempat atau dibungkus (take away), serta menentukan 

metode pembayaran yang diinginkan. Metode pembayaran yang tersedia meliputi 

e-money dan tunai.  
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d. Halaman Lacak Pesanan dan Riwayat Pesanan 

 
Gambar 4. 4 Halaman lacak pesanan dan riwayat pesanan Figma 

 

Setelah melakukan pembayaran, pengguna dapat memantau status pesanan 

beserta estimasi waktu pengambilan secara real-time. Informasi perkembangan 

pesanan ditampilkan mulai dari tahap pesanan diterima, diproses, hingga selesai 

dan siap diambil, sebagaimana terlihat pada Gambar 4.4. Apabila pesanan telah 

diambil, pengguna perlu melakukan konfirmasi dengan menekan tombol “Pesanan 

Telah Diambil”. Pesanan yang telah selesai secara otomatis akan tersimpan pada 

menu riwayat pesanan. Pada halaman ini, pengguna dapat memberikan penilaian 

terhadap pesanan ataupun melakukan pemesanan ulang.  
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e. Halaman Notifikasi dan Profil User 

Gambar 4. 5 Halaman notifikasi dan profil user Figma 

 

Halaman notifikasi menampilkan informasi status pesanan pengguna secara real-

time, mulai dari pesanan diproses, disiapkan, hingga selesai, seperti ditunjukkan 

pada Gambar 4.5. Sementara itu, pada halaman profil, sistem menampilkan data 

pribadi pengguna seperti foto profil, nama, nomor telepon, alamat email, serta 

opsi untuk mengubah kata sandi. Untuk keluar dari aplikasi, pengguna dapat 

melakukan logout melalui menu yang tersedia pada bagian kanan atas halaman. 

 

4.1.2 Prototype Figma Make 

Proses perancangan desain dengan Figma Make memerlukan waktu 49 menit 

dalam satu sesi pengerjaan. Palet warna yang diterapkan pada desain menggunakan 

kombinasi warna hitam dan putih, serta hasil desain yang dihasilkan masih dapat 

dilakukan penyuntingan kembali. Pada proses generasi desain, diberikan empat 

prompt kepada Figma Make, yaitu seperti yang terliha pada Tabel 4.1. 
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Tabel 4. 1 Prompt yang diberikan ke Figma Make  

Promt 

ke- 

Prompt Hasil Prompt 

1.  Create UI for e-canteen application that 

suits for university context in Indonesia 

Hasil desain masih dalam 

bentuk website maka 

dilakukan prompt kembali 

2.  Make it into a mobile app Karena sudah dalam bentuk 

aplikasi mobile, selanjutnya 

memasukkan alur aplikasi 

3.  Memasukkan gambar userflow yang sudah 

dibuat sebelumnya dengan keterangan ‘saya 

ingin aplikasi e-canteen memiliki user flow 

seperti gambar alur berikut’ 

Desain masih belum 

sepenuhnya memenuhi user 

flow yang telah diberikan 

4.  Saya ingin ada halaman notifikasi untuk 

melihat daftar status pesanan dalam format 

timeline dan hanya menampilkan update 

status penting, tanpa iklan atau promo. Saya 

ingin di halaman beranda ada pilihan 

rekomendasi menu dan juga pilihan warung, 

disini user juga bisa melihat makanan yang 

tersedia dan tidak tersedia (kosong atau 

habis). Pada halaman konfirmasi pesanan, 

selain dapat memilih metode pembayaran, 

user juga dapat memilih untuk makan 

ditempat atau untuk dibungkus. Tolong 

buatkan juga satu halaman khusus untuk 

melacak pesanan, yang menampilkan 

pesanan diterima, disiapkan, dan selesai 

Berikut adalah hasil desain 

prototype aplikasi e-canteen 

yang dibuat menggunakan 

Figma Make 
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a. Halaman Log In dan Daftar Akun 

 
Gambar 4. 6 Halaman login dan daftar akun Figma Make 

 

Tampilan awal aplikasi e-canteen hasil desain Figma Make ditunjukkan pada 

Gambar 4.6. Pada halaman ini, pengguna diarahkan untuk masuk menggunakan 

Nomor Pokok Mahasiswa (NPM) dan kata sandi yang telah terdaftar. Apabila 

belum memiliki akun, pengguna dapat melakukan proses pendaftaran dengan 

mengisi data berupa nama lengkap, NPM, alamat email, dan kata sandi.  
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b. Halaman Beranda dan Pilih Menu 

 
Gambar 4. 7 Halaman beranda dan pilih menu Figma Make 

 

Setelah berhasil masuk, pengguna akan diarahkan ke halaman beranda seperti 

ditunjukkan pada Gambar 4.7. Pada bagian kanan atas terdapat ikon notifikasi 

(lonceng) serta ikon keranjang yang menampung daftar menu yang telah dipilih. 

Untuk mencari menu, pengguna dapat menggunakan fitur pencarian melalui tab 

“Cari” pada navbar di bagian bawah. Halaman beranda menampilkan rekomendasi 

menu serta daftar warung yang tersedia. Pengguna dapat memilih menu yang 

diinginkan dan menambahkannya ke dalam keranjang pesanan. 
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c. Halaman Keranjang, Konfirmasi Pesanan, dan Pembayaran 

 
Gambar 4. 8 Halaman keranjang, konfirmasi pesanan, pembayaran Figma Make 

 

Halaman keranjang menampilkan daftar menu yang telah dipilih oleh pengguna. 

Pada halaman ini, pengguna dapat menekan tombol “Lanjut ke Pembayaran” 

untuk menuju ke halaman konfirmasi pesanan, seperti ditunjukkan pada Gambar 

4.8. Pada halaman konfirmasi pesanan, pengguna dapat memilih opsi pemesanan 

untuk makan di tempat atau dibungkus (takeaway), serta menentukan metode 

pembayaran yang tersedia, yaitu melalui e-money atau secara tunai.  
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d. Halaman Lacak Pesanan dan Riwayat Pesanan 

 
Gambar 4. 9 Halaman lacak pesanan dan riwayat pesanan Figma Make 

 

Setelah pembayaran berhasil, pengguna dapat memantau status pesanan secara 

real-time, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.9. Informasi status pesanan 

ditampilkan mulai dari pesanan diterima, diproses, disiapkan, hingga siap diambil 

dan selesai. Pesanan yang telah selesai secara otomatis akan tersimpan pada menu 

riwayat pesanan.  
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e. Halaman Notifikasi dan Profil User 

 
Gambar 4. 10 Halaman notifikasi dan profil user Figma Make 

 

Halaman notifikasi menampilkan informasi mengenai status pesanan secara real-

time, mulai dari pesanan disiapkan hingga siap diambil, sebagaimana ditunjukkan 

pada Gambar 4.10. Pada halaman profil, sistem menampilkan informasi data 

pengguna, antara lain foto profil, nama, NPM, total pesanan yang telah 

diselesaikan, serta total nominal belanja.   

 

4.1.3 Prototype Rork 

Proses perancangan prototype dengan Rork memerlukan waktu 3 jam 14 menit 

yang diselesaikan dalam dua hari. Palet warna yang digunakan pada desain Rork 

merupakan kombinasi warna oranye dan putih, serta hasil desain yang dihasilkan 

masih dapat diedit kembali melalui prompt. Dalam proses pembuatan desain, 

diberikan enam prompt kepada Rork, yaitu seperti pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4. 2 Prompt yang diberikan ke Rork  

Promt 

ke- 

Prompt Hasil Prompt 

1.  Create UI for e-canteen mobile application 

that suits for university context in Indonesia! 

I want the e-canteen mobile application to 

have a user flow like the following flow 

chart! Make sure all navigation buttons for 

each page of the application are integrated 

with each other, so there are no errors or 

bugs 

Hasil desain masih terdapat 

error maka dimasukkan 

prompt kembali 

2.  Please fix the errors Pada saat klik bayar masih 

belum bisa masuk ke halaman 

lacak pesanan, sehingga 

dimasukkan prompt kembali 

3.  Setelah klik bayar, selanjutnya masuk ke 

halaman lacak pesanan. Tolong sesuaikan 

dengan flow chart yang sudah saya diberikan 

sebelumnya! 

Karena hasilnya masih tetap 

sama, belum bisa ke halaman 

lacak pesanan dimasukkan 

prompt kembali 

4.  Dimana halaman lacak pesanannya? Masih terdapat error pada 

bagian pembayaran, sehingga 

dimasukkan prompt kembali 

5.  Berdasarkan desain yang saya lihat, flow 

sudah benar, setelah klik “bayar” di halaman 

checkout muncul alert pembayaran berhasil 

dan setelah klik “ok” pada alert otomatis 

diarahkan ke halaman order lacak pesanan. 

Tapi kenyataannya pada saat saya mengklik 

“bayar” di halaman pembayaran hanya 

berubah harganya ke “Rp 0”, kenapa tidak 

ada diarahkan ke halaman pelacakan? 

 

Karena hasilnya masih saja 

sama ketika klik bayar masih 

ke belum bisa diarahkan ke 

lacak pesanan, maka 

dimasukkan prompt kembali 
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Promt 

ke- 

Prompt Hasil Prompt 

6.  Bukan itu permasalahannya, 

permasalahannya adalah button bayar pada 

halaman pembayaran seharusnya 

dinavigasikan ke halaman pembayaran 

berhasil dilakukan dan diarahkan ke halaman 

lacak pesanan! tolong setelah button di klik 

langsung ke halaman selanjutnya! 

Berikut adalah hasil desain 

prototype aplikasi e-canteen 

yang dibuat menggunakan 

Rork. 

 

a. Halaman Log In dan Daftar Akun 

 
Gambar 4. 11 Halaman login dan daftar akun Rork 

 

Tampilan awal aplikasi e-canteen hasil desain Rork ditunjukkan pada Gambar 

4.11. Pada halaman ini, pengguna diarahkan untuk masuk menggunakan email 

dan kata sandi yang telah terdaftar. Apabila belum memiliki akun, pengguna perlu 

melakukan proses pendaftaran terlebih dahulu dengan mengisi data diri berupa 

nama lengkap, alamat email, nomor telepon, kata sandi, serta konfirmasi kata 

sandi.   
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b. Halaman Beranda dan Pilih Menu 

 
Gambar 4. 12 Halaman beranda dan pilih menu Rork 

 

Setelah berhasil masuk, pengguna langsung diarahkan ke halaman beranda 

seperti ditunjukkan pada Gambar 4.12. Pada halaman ini, pengguna dapat 

melakukan pencarian menu melalui fitur pencarian yang tersedia. Halaman 

beranda menampilkan rekomendasi warung yang tersedia serta memberikan 

informasi apabila terdapat warung yang sedang tidak beroperasi. Pengguna dapat 

memilih menu dari warung yang dipilih dan menambahkannya ke dalam 

keranjang. Ikon keranjang untuk menyimpan pesanan berada pada halaman 

warung, tepatnya di bagian kanan atas. 
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c. Halaman Keranjang, Konfirmasi Pesanan, dan Pembayaran 

 
Gambar 4. 13 Halaman keranjang, konfirmasi pesanan, dan pembayaran Rork 

 

Apabila ikon keranjang pada bagian kanan atas diklik, pengguna akan diarahkan 

ke halaman keranjang seperti ditunjukkan pada Gambar 4.13. Pada halaman ini, 

pengguna dapat memilih tipe pesanan, yaitu makan di tempat atau dibungkus 

(takeaway), sebelum melanjutkan ke proses pembayaran. Pada halaman 

pembayaran, pengguna dapat memilih metode pembayaran yang tersedia, yaitu 

melalui e-money atau secara tunai. 
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d. Halaman Lacak Pesanan dan Riwayat Pesanan 

 
Gambar 4. 14 Halaman lacak pesanan dan riwayat pesanan Rork 

 

Setelah pembayaran berhasil, pengguna dapat memantau status pesanan secara 

real-time, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.14. Informasi status pesanan 

ditampilkan mulai dari pesanan diterima, dalam proses pengolahan, hingga siap 

diambil. Apabila pesanan telah diambil, pengguna perlu melakukan konfirmasi 

kepada sistem dengan menekan tombol “Pesanan Sudah Diambil”. Setelah 

dikonfirmasi, pesanan secara otomatis akan dipindahkan ke riwayat pesanan. 
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e. Halaman Profil User 

 
Gambar 4. 15 Halaman profil user Rork 

 

Halaman profil pengguna ditunjukkan pada Gambar 4.15. Halaman ini 

menampilkan informasi akun pengguna, antara lain foto profil, nama lengkap, 

alamat email, dan nomor telepon. Pada halaman profil, pengguna juga dapat 

melakukan logout untuk keluar dari aplikasi. 

 

4.1.4 Prototype Visily 

Proses perancangan desain dengan Visily memerlukan waktu 7 jam 39 menit 

yang diselesaikan dalam tiga hari. Palet warna yang digunakan pada desain Visily 

merupakan kombinasi warna ungu dan putih, serta hasil desain yang dihasilkan masih 

dapat disunting kembali secara manual. Dalam proses pembuatan desain diberikan 

dua prompt kepada Visily, yaitu terlihat pada Tabel 4.3. 
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Tabel 4. 3 Prompt yang diberikan ke Visily  

Promt 

ke- 

Prompt Hasil Prompt 

1.  Create UI for e-canteen application mobile 

that suits for university context in Indonesia! 

I want the e-canteen application to have a 

user flow like the following flow chart! 

Hasil desain fitur pada 

aplikasi masih belum 

lengkap, ditambahkan prompt 

kembali 

2.  now i want make more details on this 

application. help me to make the following 

page, each point must make 1 page! 

- make a Splash Screen - Tampilan 

awal dengan logo dan animasi 

loading make a login page! 

- make a signup page! make a detail 

menu page! displays the contents of 

the stall and the menus that are 

available and not available, user can 

add the menu to Cart. 

- make an order confirmation page! 

Users can choose to eat on the spot 

or have it taken away, users can also 

choose the payment method qris, 

debit, or cash.  

- make an order tracking page! Users 

can see the order status in real-time 

that the order has been received, 

prepared, and completed.  

- make an order history page! Users 

can rate and reorder menus that have 

been ordered previously.  

- make a notification page! Users 

receive a notification that the order is 

being processed, prepared, and the 

Berikut adalah hasil desain 

prototype aplikasi e-canteen 

yang dibuat menggunakan 

Visily 
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a. Halaman Log In dan Daftar Akun 

 
Gambar 4. 16 Halaman login dan daftar akun Visily 

 

Tampilan awal aplikasi e-canteen hasil desain Visily ditunjukkan pada Gambar 

4.16. Pada halaman ini, pengguna diarahkan untuk melakukan pendaftaran akun 

terlebih dahulu dengan mengisi data diri berupa nama lengkap, alamat email, kata 

sandi, dan konfirmasi kata sandi. Apabila pengguna telah memiliki akun, 

pengguna dapat langsung masuk menggunakan alamat email atau nama pengguna 

serta kata sandi yang telah terdaftar sebelumnya.  

order is ready to be picked up.  

- make a profile page! there is user 

data information and also a logout 

option. 
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b. Halaman Beranda dan Pilih Menu 

 
Gambar 4. 17 Halaman beranda dan pilih menu Visily 

 

Setelah berhasil masuk, pengguna akan diarahkan ke halaman beranda seperti 

ditunjukkan pada Gambar 4.17. Pada bagian kanan atas terdapat ikon lonceng 

yang berfungsi sebagai notifikasi, serta tersedia search bar untuk melakukan 

pencarian menu. Halaman beranda menampilkan beberapa elemen utama, yaitu 

kategori makanan, pilihan menu utama, dan rekomendasi menu bagi pengguna.  
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c. Halaman Keranjang, Konfirmasi Pesanan, dan Pembayaran 

 
Gambar 4. 18 Halaman keranjang, konfirmasi pesanan, dan pembayaran Visily 

 

Ikon keranjang terletak pada bagian bawah navbar seperti ditunjukkan pada 

Gambar 4.18. Pengguna dapat menekan tombol “Checkout” untuk melanjutkan ke 

halaman konfirmasi pesanan. Pada halaman tersebut, pengguna dapat memilih 

jenis pemesanan, yaitu makan di tempat atau takeaway, serta menentukan metode 

pembayaran yang tersedia. Metode pembayaran yang dapat dipilih e-money dan 

tunai. Setelah melakukan konfirmasi pembayaran dan membuat pesanan, 

pengguna akan menerima notifikasi bahwa pembayaran telah berhasil.  
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d. Halaman Lacak Pesanan dan Riwayat Pesanan 

 
Gambar 4. 19 Halaman lacak pesanan dan riwayat pesanan Visily 

 

Setelah pembayaran berhasil, pengguna dapat memantau status pesanan secara 

real-time, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.19. Informasi yang ditampilkan 

mencakup estimasi waktu pesanan selesai, serta status pesanan mulai dari 

diterima, dalam proses penyiapan, hingga siap untuk diambil. Apabila pesanan 

telah diambil, pengguna perlu menekan tombol “Konfirmasi Pesanan Telah 

Diambil” pada sistem. Setelah dikonfirmasi, pesanan akan otomatis ditandai 

sebagai selesai dan masuk ke dalam riwayat pesanan. 
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e. Halaman Notifikasi dan Profil User 

 
Gambar 4. 20 Halaman notifikasi dan profil user Visily 

 

Ikon notifikasi terletak pada halaman beranda, seperti ditunjukkan pada Gambar 

4.20. Halaman notifikasi menampilkan informasi mengenai status pesanan, mulai 

dari pesanan diterima, diproses, hingga siap diambil. Sementara itu, pada halaman 

profil, sistem menampilkan informasi pengguna, antara lain foto profil, nama 

lengkap, alamat email, dan nomor telepon. 
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4.2 Hasil Evaluasi 8 Golden Rules  

Tabel 4. 4 Hasil Evaluasi 8 Golden Rules Desain UI/UX  

 Figma Figma Make Rork Visily 

Strive for Consistency √ √ x √ 

Cater to Universal Usability x √ x √ 

Offer Informative Feedback   √ x x √ 

Design Dialogs to Yield 

Closure   

√ √ x √ 

Prevent Errors √ x x x 

Permit Easy Reversal of Action √ √ √ √ 

Support Internal Locus of 

Control     

√ √ √ √ 

Reduce Short-term Memory Load √ √ √ √ 

 

Berdasarkan pendapat Reyhan selaku ahli UI/UX, Tabel 4.4 menunjukkan bahwa Figma 

dan Visily merupakan desain yang paling unggul dalam penerapan prinsip 8 Golden Rules. 

Figma menonjol karena konsisten dalam menyediakan umpan balik informatif, kemudahan 

pembatalan tindakan, dukungan kuat terhadap kontrol pengguna, serta pencegahan kesalahan, 

sehingga menghasilkan pengalaman yang stabil dan dapat diprediksi. Meski demikian, Figma 

masih memiliki kelemahan pada hirarki visual, konsistensi jarak, penataan elemen, dan 

penggunaan warna yang belum memenuhi standar aksesibilitas. Sementara itu, Visily 

menawarkan keunggulan serupa dengan kemampuan lebih baik dalam mengakomodasi 

berbagai tipe pengguna (universal usability) dan menjaga konsistensi visual antarelement, 

sehingga lebih ramah bagi pengguna pemula maupun non-desainer, walaupun tetap 

memerlukan perbaikan pada margin, padding, dan kerapihan tata letak. 

Figma Make menunjukkan kualitas yang cukup stabil karena menerapkan sebagian besar 

prinsip dasar, terutama terkait konsistensi tampilan, kemudahan membatalkan tindakan, dan 

minimnya beban memori jangka pendek. Namun, prinsip umpan balik informatif dan 

pencegahan kesalahan belum diterapkan secara optimal. Di sisi lain, Rork memenuhi 

beberapa prinsip tetapi masih lemah dalam struktur hirarki, kejelasan peletakan tombol, serta 

penempatan elemen penting seperti ikon keranjang yang terlalu tinggi sehingga kurang 

terlihat. Kekurangan ini membuat penerapan prinsip UX pada Rork masih terbatas dan 
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berpotensi menimbulkan kebingungan bagi pengguna. Meskipun demikian, Rork tetap 

memiliki kekuatan pada aspek kontrol pengguna dan kemudahan pembatalan tindakan yang 

dapat menjadi fondasi penting untuk pengembangan UX selanjutnya. 

 

4.3 Hasil pengujian Usability dengan System Usability Scale (SUS) 

4.3.1 Perhitungan SUS Figma 

Data skor penilaian prototype buatan manual selanjutnya diolah menggunakan tata cara 

perhitungan skor SUS, hasil akhir dari perhitungan SUS menunjukkan skor kegunaan dari 

aplikasi e-canteen yang dibuat manual, hasil skor rata-rata yang diperoleh yaitu, 93 seperti 

ditampilkan pada Tabel 4.5. 

 

Tabel 4. 5 Hasil perhitungan skor SUS prototipe buatan manual 

Reponden 
Skor Hasil Hitung Juml

ah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
Responden 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 2 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 38 95 
Responden 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 33 83 
Responden 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 88 
Responden 5 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 36 90 
Responden 6 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 37 93 
Responden 7 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 33 83 
Responden 8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 9 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 
Responden 10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 93 
 

4.3.2 Perhitungan SUS Figma Make 

Perhitungan SUS juga dilakukan kepada desain prototype hasil dari generatif UI Figma 

Make. Hasil akhir dari perhitungan SUS aplikasi e-canteen yang dibuat oleh Figma Make 

memperoleh skor rata-rata yaitu 82, seperti ditampilkan pada Tabel 4.6.  
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Tabel 4. 6 Hasil perhitungan skor SUS prototipe Figma Make 

Reponden 
Skor Hasil Hitung Juml

ah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
Responden 1 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 98 
Responden 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 32 80 
Responden 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 
Responden 5 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 38 95 
Responden 6 2 4 4 3 3 4 3 3 3 4 33 83 
Responden 7 4 3 4 1 4 4 4 3 3 1 31 78 
Responden 8 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 30 75 
Responden 9 3 2 2 1 2 1 2 2 1 1 17 43 
Responden 10 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 27 68 

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 82 
 

4.3.3 Perhitungan SUS Rork 

Perhitungan SUS juga dilakukan kepada desain prototype hasil dari generatif UI Rork. 

Hasil perhitungan SUS aplikasi e-canteen buatan Rork memperoleh skor rata-rata yaitu 80, 

seperti yang terlihat pada Tabel 4.7. 

 

Tabel 4. 7 Hasil perhitungan skor SUS prototipe Rork 

Reponden 
Skor Hasil Hitung Juml

ah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
Responden 1 3 4 4 4 4 4 0 4 4 4 35 88 
Responden 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95 
Responden 3 2 3 3 4 3 2 3 3 3 4 30 75 
Responden 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 5 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 
Responden 6 3 4 4 2 3 4 3 3 3 3 32 80 
Responden 7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 8 2 2 2 3 3 1 1 2 1 1 18 45 
Responden 9 2 2 3 1 1 1 2 2 2 1 17 43 
Responden 10 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 32 80 

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 80 
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4.3.4 Perhitungan SUS Visily 

Perhitungan SUS juga dilakukan kepada desain prototipe hasil dari generatif UI Visily. 

Hasil akhir dari perhitungan SUS aplikasi e-canteen buatan Visily memperoleh skor rata-rata 

yaitu 84, seperti yang ditampilkan pada Tabel 4.8.  

 

Tabel 4. 8 Hasil perhitungan skor SUS prototipe Visily 

Reponden 
Skor Hasil Hitung Juml

ah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
Responden 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 2 3 3 4 4 4 4 3 1 4 1 31 78 
Responden 3 2 3 3 3 1 2 3 3 3 3 26 65 
Responden 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
Responden 6 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 36 90 
Responden 7 4 4 4 4 3 3 4 4 4 1 35 88 
Responden 8 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 33 83 
Responden 9 3 2 2 2 3 3 3 2 1 3 24 60 
Responden 10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 73 

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 84 
 

 Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS terhadap keempat aplikasi e-canteen, diperoleh 

rata-rata skor akhir sebesar: Figma 93, Figma make 82, Rork 80, dan Visily 84. Skor tersebut 

menunjukkan bahwa keempat desain aplikasi dikategorikan ‘Acceptable’ atau diterima, 

sehingga keempat desain prototipe tidak dilakukan iterasi karena dinilai sudah sesuai dengan 

keinginan pengguna. Desain Figma mendapatkan kategori grade scale ‘A’. Sedangkan desain 

Figma Make, Rork, dan Visily mendapatkan kategori grade scale ‘B’. Ilustrasi pengukuran 

skor SUS dari keempat desain ditampilkan pada Gambar 4. 21. 

  

 
Gambar 4. 21 Pengukuran skor SUS 
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4.4 Hasil Analisis Komparatif Desain UI/UX  

Hasil analisis komparatif desain UI/UX dapat diperoleh dari hasil pengujian SUS pada 

keempat aplikasi. Desain UI/UX Figma dinyatakan lebih unggul dengan skor SUS 93, Hal ini 

menunjukkan bahwa kualitas hasil desain UI/UX yang dikerjakan manual oleh manusia 

mampu menghasilkan tingkat kebergunaan, kemudahan penggunaan, dan kepuasan pengguna 

yang lebih tinggi. Sedangkan desain UI/UX buatan AI Figma Make, Rork, dan Visily 

mencapai skor SUS rata-rata 82 dan berada pada kategori acceptable. Temuan ini 

menunjukkan bahwa rancangan UI/UX yang dihasilkan AI sudah cukup layak digunakan dan 

dapat dipertimbangkan sebagai alternatif atau pendukung dalam proses pengembangan 

desain. Selain itu, kualitas desain yang dihasilkan AI terbukti kompetitif dan efisien, 

menjadikannya solusi efektif terutama untuk kebutuhan proyek yang memprioritaskan 

kecepatan, otomatisasi, dan efisiensi kerja tanpa mengabaikan aspek usability. 

Dari ketiga AI, skor SUS yang diperoleh berbeda-beda Figma Make 82, Rork 80, dan 

Visily 84, dapat disimpulkan bahwa ketiganya menunjukkan tingkat usability yang tinggi, 

masing-masing memiliki kekuatan yang berbeda sesuai karakteristik sistem desainnya. Figma 

Make memiliki kemudahan penggunaan dan struktur fitur yang sangat terorganisasi, 

keunggulan utama terletak pada kestabilan alur desain, navigasi yang lugas, serta pengalaman 

penggunaan yang baik. Sementara Rork, memiliki keunggulan yang terletak pada efisiensi 

proses dan fleksibilitas desain yang ditawarkan. Sistemnya dinilai responsif menghasilkan 

elemen UI dan mampu memfasilitasi iterasi desain dengan cepat. Walaupun beberapa 

pengguna memerlukan sedikit penyesuaian awal, Rork tetap kuat dalam hal kepraktisan dan 

efisiensi workflow, sehingga cocok untuk pengguna yang membutuhkan proses desain cepat 

tanpa mengorbankan kualitas. 

Di sisi lain, Visily memperoleh skor tertinggi yaitu 84, dengan usability terbaik di antara 

ketiganya. Kekuatannya terletak pada learnability (mudah dipelajari), pengguna dapat 

memahami dan mengoperasikan fitur-fitur dengan cepat, termasuk mereka yang minim 

pengalaman desain. Antarmuka yang ramah pengguna, penempatan fitur yang sangat intuitif, 

serta kemampuan AI untuk memberikan rekomendasi desain secara cerdas menjadikannya 

alat yang sangat mudah dipelajari dan digunakan. Visily mendukung pengguna dari berbagai 

tingkat keahlian. Secara keseluruhan, ketiga AI menunjukkan desain UI/UX yang baik, 

namun dengan fokus keunggulan yang berbeda. Figma Make unggul dalam konsistensi dan 

struktur desain, Rork unggul pada efisiensi dan fleksibilitas, dan Visily unggul dalam 

kemudahan belajar dan kenyamanan penggunaan secara keseluruhan. 
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Hasil analisis komparatif desain UI/UX juga dapat diperoleh dari hasil masukan dari 

pengguna. Berdasarkan masukan dari pengguna, hasil desain UI/UX pada setiap aplikasi 

memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Setiap aplikasi mampu memberikan 

pengalaman yang berbeda-beda, baik dari segi tampilan, navigasi, kelengkapan informasi, 

maupun kemudahan dalam melakukan pemesanan. Masukan dari pengguna dirangkum pada 

Tabel 4.9 yang berisi kelebihan dan kekurangan dari setiap aplikasi. 

 

Tabel 4. 9 Kelebihan dan Kekurangan Desain UI/UX 

Aplikasi Kelebihan Kekurangan 

Figma Desain bersih, navigasi 

mudah dilakukan, alur dari 

memilih makanan sampai 

checkout langkahnya cukup 

sederhana 

 

Kurangnya informasi yang umum seperti jam 

buka warung. Mungkin adanya opsi hal-hal 

seperti level pedas atau dengan sayuran dapat 

ditambahkan dengan radio button choice 

Kurang karakter untuk pemilihan warna dari 

aplikasi pemilihan font dan typografi kurang 

terbaca oleh mata, terutama untuk informasi 

penting seperti harga. 

Figma Make Alur sudah cukup sederhana 

dan informasi yang diberikan 

untuk orderan sudah lengkap 

Tata letak button tambah kurang sesuai 

dengan ukuran layar jika untuk smartphone. 

Dalam prototype ketika di klik tidak 

melanjutkan ke bagian informasi dari 

makanan yang diklik, jadi tidak ada gambaran 

bagaimana proses dari informasi detail dan 

apabila ada fitur kustomisasi pada orderan 

yang dipilih hanya langsung ke bagian 

keranjang yang tata letaknya kurang terlihat 

oleh mata, sehingga merasa tidak ada 

perubahan dari aktivitasnya. Butuh 

konfirmasi untuk melakukan suatu tindakan 

misalnya “apakah anda yakin untuk 

menghilangkan suatu pesanan untuk 



53 
 

Aplikasi Kelebihan Kekurangan 

mengonfirmasi tindakan itu memang di 

lakukan secara sadar oleh user. Harusnya 

warna dibedakan untuk mengerti prioritas 

yang sedang dilakukan 

Rork Secara desain dan pemilihan 

warna menarik menandakan 

bahwa saya sedang berada di 

aplikasi untuk membeli 

makanan Visibility cukup 

bagus 

Tidak adanya screen yang memperlihatkan 

detail dari orderan yang saya pilih, apakah 

bisa dikustomisasi, tidak adanya opsi untuk 

meng-konfirmasi bahwa saya telah 

menghapus order terakhir. Tidak ada fitur 

“keranjang” atau orderan berjalan pada quick 

action button 

Visily Alur cukup sederhana, 

shortcut buttons yang 

mencakup action penting ada 

di bagian bawah 

Contrast dari tiap section masih kurang tiap 

warung bisa jadi berbeda, tapi yang 

ditunjukkan hanya jenis makanannya. 

padding yang ada di bagian chips masih 

terlalu mepet. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa desain prototype yang dibuat 

secara manual masih memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dibandingkan 

dengan desain yang dihasilkan oleh AI. Desain yang dibuat secara manual menunjukkan 

pemahaman yang lebih mendalam terhadap kebutuhan pengguna serta mampu menghadirkan 

tampilan yang lebih konsisten dan mudah digunakan. 

Di sisi lain, AI terbukti memiliki keunggulan pada aspek kecepatan, otomatisasi, dan 

efisiensi proses. Meskipun kualitasnya belum sepenuhnya menyamai desain manual, hasil 

yang dihasilkan AI sudah cukup kompetitif dan layak dipertimbangkan sebagai pilihan 

alternatif, terutama untuk proyek yang menuntut proses cepat dan produksi berulang dengan 

tingkat konsistensi tinggi. 

Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa kemampuan desainer manusia 

tetap menjadi faktor kunci dalam menghasilkan desain UI/UX yang optimal, sementara AI 

berfungsi sebagai alat bantu strategis yang mendukung, bukan pengganti kreativitas dan 

intuisi desainer. 

 

5.2 Saran 

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang dapat menjadi bahan pertimbangan 

untuk pengembangan penelitian selanjutnya. Adapun saran yang dapat diberikan untuk 

penelitian ini adalah: 

1. Menambahkan jumlah dan variasi responden pada tahapan pengujian, penelitian 

selanjutnya dapat melibatkan lebih banyak pengguna dari berbagai latar belakang 

yang beragam, agar hasil evaluasi System Usability Scale (SUS) dan evaluasi dari 

penerapan 8 Golden Rules lebih representatif serta menggambarkan persepsi 

pengguna yang lebih luas. 

2. Menerapkan pembobotan pada prototype AI, seperti dengan menyediakan 

wireframe yang telah dibuat manual dan kemudian dikembangkan oleh AI, 

sehingga kemampuan AI dalam mengolah dan meningkatkan desain dapat dinilai 

lebih objektif. 
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3. Melakukan iterasi berulang antara desain manual dan desain AI untuk 

membandingkan konsistensi hasil. Jika skor SUS manual tetap lebih tinggi, temuan 

tersebut memperkuat keunggulan dari desain manual. Namun jika hasil skor SUS 

AI lebih tinggi, hal ini dapat menjadi bahan diskusi mengenai efektivitas AI dalam 

proses desain. 

4. Melakukan analisis lanjutan ketika prototype AI menunjukkan kualitas yang lebih 

baik daripada desain manual, khususnya terkait pergeseran paradigma bahwa AI 

tidak lagi hanya sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai enabler dalam proses desain. 

5. Mengidentifikasi kompetensi baru yang perlu dimiliki desainer dalam 

memanfaatkan AI, serta menentukan faktor-faktor apa yang harus dipertimbangkan 

ketika mengintegrasikan AI dalam pengembangan UI/UX.  
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