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ABSTRAK

Yuliyanto (11230343), Analisis Usability dan Metode Design Thinking
sebagai Rekomendasi Perbaikan Ul/UX pada Aplikasi Shopeefood

Menerapkan teknologi informasi dan komunikasi dalam pengelolaan layanan berbasis
digital telah menjadi kebutuhan utama bagi berbagai organisasi dan perusahaan. Salah
satu sektor yang berkembang pesat dalam pemanfaatan teknologi adalah layanan
pemesanan makanan berbasis aplikasi mobile. ShopeeFood, sebagai salah satu
platform pemesanan makanan yang populer di Indonesia, memberikan kemudahan
bagi pengguna untuk memilih dan memesan makanan dari berbagai restoran hanya
melalui smartphone mereka. Tantangan tersebut meliputi antarmuka yang kurang
intuitif, pengalaman pengguna yang kurang optimal, dan ketidak jelasan informasi,
yang berpotensi mempengaruhi tingkat kepuasan pengguna, Penelitian ini juga
mencoba membangun keterhubungan antara Usability (Learnability, Efficiency,
Memorability, Errors, Satisfaction) konstruk X1 dan Metode Design Thinking
(Emphatize, Define, Ideate, Prototype, Test) konstruk X2 secara simultan sebagai
variable independen serta UI/UX (Strategi, Cakupan, Struktur, Kerangka, Permukaan)
konstruk Y sebagai variabel dependen. Menggunakan pendekatan kuantitatif,
penyebaran kuesioner secara online dengan 15 pernyataan diperoleh 100 data dan
dianalisis menggunakan SmartPLS meliputi Uji Patch Coefisient, Uji Validitas, Uji
Reliabilitas dan Inner Model. Hasilnya menyatakan bahwa variable independen
konstruk Usability (X1) dan Design Thinking (X2) secara bersama sama berpengaruh
yang kuat terhadap vaeriabel dependen konstruk UI/UX (), artinya faktor variabel
Usability dan faktor Design Thinking sangat direkomendasikan dalam membuat
rancangan design interface pada aplikasi shopee food dengan menggunakan Ul/UX.

Kata Kunci: Usability, Design Thinking, UI/UX, Shopeefood



ABSTRACT

Yuliyanto (11230343), Usability Analysis and Design Thinking Method as
Recommendations for UI/UX Improvement on the Shopeefood Application

The application of information and communication technology in managing digital-
based services has become a primary necessity for various organizations and
companies. One sector that is rapidly growing in technology utilization is mobile
application-based food ordering services. ShopeeFood, as one of the popular food
ordering platforms in Indonesia, provides convenience for users to select and order
food from various restaurants just through their smartphones. The challenges include
a less intuitive interface, suboptimal user experience, and unclear information, which
can potentially affect user satisfaction levels. This research also attempts to build a
connection between the Usability (Learnability, Efficiency, Memorability, Errors,
Satisfaction) construct X1 and the Design Thinking Method (Empathize, Define,
Ideate, Prototype, Test) construct X2 simultaneously as independent variables, along
with UI/UX (Strategy, Coverage, Structure, framework, Surface) constructs Y as the
dependent variable. Using a quantitative approach, an online questionnaire was
distributed with 15 statements, obtaining 100 data points which were analyzed using
SmartPLS including Patch Coefficient Test, Validity Test, Reliability Test, and Inner
Model. The results indicate that the independent variable constructs Usability (X1)
and Design Thinking (X2) together have a strong effect on the dependent variable
construct UI/UX (Y), meaning that the factors of Usability and Design Thinking are
highly recommended in designing the interface for the Shopee Food application using
UI/UX.

Keywords: Usability, Design Thinking, UI/UX, Shopeefood
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DAFTAR SIMBOL

USECASE DIAGRAM

Simbol

Deskripsi

Use case

Use Case menggambarkan
fungsionalitas yang disediakan sistem
sebagai unit-unit yang bertukar pesan
antar unit dengan aktor, yang dinyatakan
dengan menggunakan kata kerja.

Aktor / actor

Actor

Actor atau Aktor adalah Abstraction dari
orang atau sistem yang lain yang
mengaktifkan fungsi dari target sistem.
Orang atau sistem bisa muncul dalam
beberapa peran. Perlu dicatat bahwa
aktor berinteraksi dengan Use Case,
tetapi tidak memiliki kontrol terhadap
use case.

Asosiasi / association

Asosiasi antara aktor dan use case,
digambarkan dengan garis tanpa panah
yang mengindikasikan siapa atau apa
yang meminta interaksi secara langsung
dan bukannya mengindikasikan data.

Asosiasi / association

N4

Asosiasi antara aktor dengan use case
yang menggunakan panah terbuka
untuk mengindikasikan bila aktor
berinteraksi secara pasif dengan sistem.

Include

<<include==> >‘

Include, merupakan di dalam use case
lain (required) atau pemanggilan use
case oleh use case contohnya adalah
pemanggilan sebuah fungsi program

Extend

<<extend=>

Extend, merupakan perluasan dari use
case lain jika kondisi atau syarat
terpenuhi.
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ACTIUVITY DIAGRAM

]

Simbol Deskripsi
Start Point Start Point, diletakkan pada pojok kiri
‘ atas dan merupakan awal aktivitas.
End Point : End Point, akhir ktivitas.
Activities Activities, menggambarkan  suatu

proses atau kegiatan bisnis.

Fork atau Percabangan

Fork atau percabangan, digunakan
untuk menunjukan kegiatan yang
dilakukan  secara  paralel  untuk
menggabungkan dua kegiatan paralel
menjadi satu.

Join atau Penggabungan

Join  (penggabungan) atau  rake,
digunakan untuk menunjukan adanya
dekomposisi.

Decision Points

<

Decision  points,  menggambarkan
pilihan untuk pengambilan keputusan,
true atau false.

Swimlane

Swamiano

Swimlane, pembagian activity diagram
untuk menunjukan siapa melakukan apa.
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CLASS DIAGRAM

Simbol Deskripsi
Kelas Kelas pada struktur sistem
nama_kelas
+atribut
+operasi()

Antar muka / interface

O

Sama dengan konsep interface dalam
pemrograman berorientasi objek

Asosiasi / association

Relasi antarkelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya juga disertai
dengan multiplicity

Asosiasi berarah / directed association

Relasi antarkelas dengan makna kelas
yang satu digunakan oleh kelas yang
lain, asosiasi biasanya juga disertai
dengan multiplicity

Generalisasi

>

Relasi antarkelas dengan makna
generalisasi-spesialisasi (umum
khusus)

Kebergantungan / dependency

Relasi antarkelas dengan makna
kebergantungan antarkelas.

Agregasi / aggregation

&

Relasi antar kelas dengan makna semua
— bagian (whole-part).
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SEQUENCE DIAGRAM

Simbol

Deskripsi

Q)

. Entity Class

Entity Class, merupakan bagian dari
sistem yang berisi kumpulan kelas
berupa entitas-entitas yang membentuk
gambaran awal sistem dan menjadi
landasan untuk menyusun basis data

HO

Boundary Class

Boundary Class, berisi kumpulan kelas
yang menjadi interfaces atau interaksi
antara satu atau lebih aktor dengan
sistem, seperti tampilan form entry dan
form cetak

O

Control Class

Control Class, suatu objek yang berisi
logika aplikasi yang tidak memiliki
tanggung jawab kepada entitas,
contohnya adalah kalkulasi dan aturan
bisnis yang melibatkan berbagai objek

Nessace)l
- vessaged|)

Message, simbol mengirim pesan antar
kelas

Recursive

Recursive, menggambarkan
pengiriman pesan yang dikirim untuk
dirinya sendiri

Activation

Activation, mewakili sebuah eksekusi
operasi dari objek panjang kotak ini
berbanding lurus dengan durasi
aktivitas sebuah operasi

Lifeline

Lifeline, garis titik-titik yang terhubung
dengan objek sepanjang linelife
terdapat activation

XiX
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