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Abstrak

Perkembangan masyarakat dalam penggunaan gadget khususnya Mobile dalam aktivitas sehari-hari di era society 5.0 saat
ini, memberikan tantangan tersendiri bagi pelaku usaha jasa dan pemasaran dalam pelayanan dan pemasaran suatu
produk. Domino's Pizza, salah satu brand yang menyediakan makanan dan minuman, saat ini memiliki jumlah outlet
yang cukup banyak di Indonesia, dari hasil pengamatan yang dilakukan terhadap pelanggan Domino's Pizza, melalui
observasi dan wawancara dengan pengguna aplikasi Mobile Domino's Pizza, terdapat beberapa keluhan terkait
pengalaman pengguna yang kurang memuaskan. Pengguna merasa bahwa proses melihat produk dan melakukan
pemesanan dalam aplikasi ini terasa kurang intuitif dan menyulitkan dibandingkan dengan aplikasi pemesanan mobile
dari merek penyedia makanan dan minuman sejenis. Misalnya, beberapa pengguna mengungkapkan bahwa navigasi
aplikasi tidak responsif, fitur pencarian produk sulit digunakan, dan proses checkout yang memakan waktu. Hal ini
menimbulkan ketidakpuasan di kalangan pelanggan, yang berdampak pada keputusan mereka untuk menggunakan
kembali aplikasi tersebut dibandingkan dengan aplikasi kompetitor yang lebih user-friendly. Dengan penerapan User
Experiences (UX), penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan User Interface (UI) aplikasi Mobile Domino's Pizza,
dengan menggunakan pendekatan Keep it Simple, Stupid (KISS), penelitian ini menghasilkan prototipe aplikasi Mobile
Domino's Pizza baru yang bertujuan untuk memberikan hal positif yang signifikan bagi Aplikasi Mobile Domino's Pizza
untuk memberikan kepuasan dan kenyamanan pelanggan dalam berinteraksi secara online.
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Abstract

The development of society in the use of gadgets, especially Mobile in daily activities in the current era of society 5.0,
provides its own challenges for service and marketing business actors in the service and marketing of a product.
Domino's Pizza, one of the brands that provides food and beverages, currently has a fairly large number of outlets in
Indonesia, from the results of observations made on Domino's Pizza customers, through observations and interviews with
users of the Mobile Domino's Pizza application, there are several complaints related to unsatisfactory user experience.
Users find the process of viewing products and placing orders in this application less intuitive and difficult than mobile
ordering applications from similar food and beverage brands. For example, some users have revealed that the app's
navigation is unresponsive, the product search feature is difficult to use, and the checkout process is time-consuming.
This creates dissatisfaction among customers, which has an impact on their decision to reuse the app compared to a
competitor's more user-friendly app. With the application of User Experiences (UX), this research aims to develop the
User Interface (Ul) of the Mobile Domino's Pizza application, using the Keep it Simple, Stupid (KISS) approach, this
research produces a prototype of a new Mobile Domino's Pizza application that aims to provide significant positives for
the Mobile Application Domino's Pizza to provide customer satisfaction and comfort in interacting online.
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1. Pendahuluan
Society 5.0 mempengaruhi gaya hidup [1], [2] masyarakat menggunakan gadget untuk beraktivitas dalam
segala hal [3], Salah satunya adalah penggunaan gadget untuk memesan makanan dan minuman yang
diinginkan dalam waktu singkat tanpa harus mengantri di tempat. Hal — hal tersebut mempengaruhi
perkembangan di era masyarakat 5.0, yang memungkinkan pelaku usaha yang menjual makanan dan
minuman untuk menyediakan aplikasi pendukung penjualan dalam bentuk website atau aplikasi Mobile.



https://ojs.unikom.ac.id/index.php/jati

Jurnal Teknologi dan Informasi (JATI)
P-ISSN 2088-2270, E-ISSN 2655-6839

Volume 15 Nomor 1, Maret 2025

Jurnal Teknologi dan Informasi DOl: 10.34010/jati.v15i 1.13657

Pemasaran online efektif di era ini karena pelanggan dapat langsung memilih dan melakukan pemesanan
sesuai keinginan mereka tanpa berjalan melalui gerai atau toko yang menjual makanan dan minuman.

Domino's Pizza adalah jaringan restoran pizza internasional Amerika yang didirikan pada tahun 1960
oleh Tom Monaghan dan James Monaghan. Perusahaan ini berkantor pusat di Domino's Farms Office Park di
Ann Arbor, Michigan, Amerika Serikat. Saat ini, di Indonesia [4], mudah untuk menemukan penyedia
makanan dan minuman dengan merek dagang ini secara langsung atau online, akses melalui situs web atau
aplikasi seluler. Namun, ditemukan beberapa kasus terkait pengalaman pengguna aplikasi Mobile pemesanan
[5], [6] Domino's Pizza [7] yang merasa ketersediaan fitur yang diinginkan pelanggan perlu ditingkatkan.

User Experience (UX) [8], [9] dalam pemesanan di aplikasi Mobile [10], Domino's Pizza memberikan
kontribusi yang signifikan terhadap tampilan, kenyamanan pelanggan, dan efisiensi operasional dimana UX
ini mencakup desain antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan pada perangkat Mobile. User Interface
(Ul [11] yang mudah dan tepat [12] dapat memberikan pengalaman positif bagi pelanggan dan
meningkatkan kenyamanan pelanggan dalam berinteraksi dengan aplikasi seluler Domino untuk melakukan
pemesanan [13]. Menerapkan UX yang sesuai untuk informasi dan proses pemesanan, pelanggan dapat
dengan mudah memahami dan memungkinkan pengguna untuk memilih dan memesan pizza Domino's
dengan cepat. Faktor — faktor seperti navigasi, kesederhanaan alur proses, dan pembayaran pesanan sangat
penting untuk meningkatkan kenyamanan pelanggan. Berikut adalah perbandingan hasil analisis dari
beberapa penyedia makanan dan minuman dengan ruang lingkup yang sama, seperti yang ditunjukkan pada
gambar 1 yang menampilkan analisis komparatif fitur-fitur utama antara tiga aplikasi makanan cepat saji,
yaitu Burger King, KFC, dan Domino's. Fitur-fitur yang dibandingkan meliputi elemen navigasi seperti ikon
pencarian yang terlihat, bilah navigasi bawah, dan bilah navigasi atas, serta fungsi seperti favorit, filter,
kategori, riwayat pesanan, tipe pesanan, pelacak pesanan, dan sistem poin. Selain itu, rating pengguna dan
jumlah unduhan juga disorot, dengan Burger King dan KFC memperoleh rating tertinggi 4.9, sementara
Domino's sedikit lebih rendah di 4.7. Hasil analisis menunjukkan bahwa semua aplikasi memiliki fungsi
dasar yang serupa, namun ada perbedaan kecil dalam fitur navigasi dan penggunaan sistem poin, yang dapat
mempengaruhi pengalaman pengguna dan persepsi mereka terhadap masing-masing aplikasi.
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Gambar 1. Comparative Analysis Brand Food and Beverages

Mengembangkan solusi yang mengutamakan User Experiences (UX) di aplikasi Mobile Domino's Pizza
dapat memberikan cita rasa baru bagi pelanggan yang dapat memastikan bahwa pelanggan dapat dengan
mudah, cepat memahami, dan berinteraksi dengan aplikasi yang responsif. Penelitian yang dilakukan oleh
Arsi Hajizah tentang pengalaman pengguna User Interface (Ul) sistem informasi keuangan untuk
meningkatkan kegunaan sistem, meminimalkan kesalahan input, dan meningkatkan kepuasan pengguna [14].
Kemudian, Muhammad Zidhan merancang aplikasi Samaron UI/UX, yang bertujuan untuk membantu
pengguna membeli sayuran secara online dan merekomendasikan menu memasak serta metode memasak
yang lengkap [15]. Perbandingan terakhir adalah Natasha Azzahra, yang merancang desain UI/UX aplikasi
untuk menghasilkan desain yang dapat diterima dan memberikan kenyamanan kepada pengguna akhir.
Membuat aplikasi penyewaan fasilitas olahraga dapat mendukung tujuan pemerintah Kota Pontianak [16].

Studi banding ini bertujuan untuk mendukung informasi terkait pentingnya peran User Experience (UX)
dalam memberikan kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi atau sistem untuk berbagai

2


https://ojs.unikom.ac.id/index.php/jati

Jurnal Teknologi dan Informasi (JATI)
P-ISSN 2088-2270, E-ISSN 2655-6839

Volume 15 Nomor 1, Maret 2025

Jurnal Teknologi dan Informasi DOl: 10.34010/jati.v15i 1.13657

proses. Penelitian ini memberikan hasil analisis kepuasan pelanggan dari penggunaan aplikasi Mobile
Domino's Pizza yang dilengkapi dengan prototipe penerapan User Experience (UX) yang telah dipelajari
sebelumnya dimana hal ini sangat penting untuk meningkatkan kepuasan pelanggan Domino's Pizza dan
beberapa pengguna yang mencoba mengakses platform aplikasi Mobile pemesanan yang dilayani oleh
Domino's Pizza seperti yang diilustrasikan pada Gambar 1 terkait analisis komparatif merek makanan dan
minuman.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini menggunakan prinsip desain Keep it Simple,
Stupid (KISS) [17], [18] yaitu prinsip desain [19] yang mengutamakan kesederhanaan dan kegunaan suatu
produk [20]. Pendekatan ini berdasarkan temuan analisis User Experiences (UX) pelanggan Domino's Pizza,
sehingga memungkinkan untuk memenuhi kepuasan pelanggan dalam penggunaan aplikasi Mobile
pemesanan Domino's Pizza. Pendekatan KISS (Keep It Simple, Stupid) dalam User Experience (UX)
mengacu pada filosofi bahwa desain suatu produk atau layanan harus sederhana dan mudah dipahami oleh
pengguna akhir. Ide utamanya adalah untuk mengurangi kompleksitas yang tidak perlu sehingga pengguna
dapat dengan mudah berinteraksi dengan produk atau layanan tanpa kebingungan atau kesulitan yang
signifikan.
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Gambar 2. Research Method with KISS Approach

Penelitian ini memiliki lima tahap, dengan pendekatan KISS mendukung pembuatan prototipe baru
berdasarkan hasil analisis. Tahapan ini meliputi definisi tampilan, penelitian, dan observasi, analisis dengan
pendekatan KISS, serta desain dan implementasi. Tahapan penelitian dirinci sebagai berikut:

1. Display Definition
Tahap ini terdiri dari tampilan siklus produk, pemesanan, pembayaran, dan pengiriman, di mana semua
tampilan proses ini harus tersedia dan dapat diakses oleh pelanggan saat memilih produk makanan dan
minuman yang disajikan oleh Domino's Pizza. Beberapa langkah kunci diperlukan untuk memastikan
pemahaman yang jelas dan komprehensif tentang tujuan, fitur, dan spesifikasi produk. Langkah pertama
melibatkan riset pasar menyeluruh untuk mengidentifikasi kebutuhan konsumen, tren pasar, dan pesaing
potensial. Setelah itu, mendefinisikan proposisi nilai unik dari produk Domino's Pizza dan menetapkan
tujuan dan sasaran yang jelas sangat penting. Setelah fondasi strategis ditetapkan, langkah selanjutnya
adalah merinci persyaratan produk, termasuk spesifikasi teknis, fungsionalitas, dan elemen desain.

Penyempurnaan dan iterasi berkelanjutan dalam definisi tampilan berdasarkan umpan balik pemangku

kepentingan dan analisis pasar membantu memastikan bahwa produk akhir memenuhi atau melampaui

harapan pelanggan.
2. Research and Observation

Penelitian dan observasi yang dilakukan pada tahap ini meliputi beberapa hal terkait identifikasi

ekspektasi pelanggan dari Domino's Pizza, identifikasi data, langkah-langkah pembuatan prototipe, dan

menemukan Kriteria dari peserta yang terdiri dari 3 klasifikasi rentan usia.
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Gambar 3. Participant Criteria Based on Age Vulnerable Classification
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Teknik analisis komparatif melibatkan analisis desain dan fungsionalitas aplikasi yang dimiliki oleh
pesaing di pasar pengiriman makanan dan minuman; ini dapat berguna untuk membandingkan sisi User
Interface (UI) di bidang bisnis terkait.

. Analysis and KISS Approach

Pendekatan KISS dalam User Experience (UX) menekankan pentingnya menyederhanakan desain suatu
produk atau layanan untuk memudahkan pengguna akhir memahami dan menggunakannya. Dengan
mengurangi kompleksitas yang tidak perlu, KISS membantu menciptakan Antarmuka Pengguna yang
intuitif dan navigasi langsung, mengurangi potensi kesalahan dan kebingungan pengguna. Fokus
utamanya adalah pada keterjangkauan produk oleh berbagai pengguna tanpa perlu pelatihan khusus dan
memastikan bahwa pengalaman pengguna adalah prioritas utama dalam setiap tahap pengembangan
produk. Pendekatan ini tidak hanya memaksimalkan kegunaan produk tetapi juga meningkatkan kepuasan
pengguna dengan mengurangi hambatan yang dapat mengganggu interaksi mereka dengan produk.
Berikut adalah beberapa poin penting yang terkait dengan pendekatan KISS di UX, seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. KISS's Approach to User Experience (UX)
No KISS Approach User Experiences (UX)
1  Kesederhanaan Desainnya yang sederhana memudahkan pengguna untuk memahami cara
menggunakan produk atau layanan tanpa membaca instruksi yang panjang atau
mengikuti pelatihan khusus.

2 Keterjangkauan Produk sederhana lebih mudah diakses dan digunakan oleh berbagai jenis
pengguna, termasuk mereka yang tidak terbiasa dengan teknologi atau desain yang
rumit.

3 Fokus pada tugas- Desain KISS berfokus pada tugas inti yang ingin dicapai pengguna. Ini membantu

tugas utama menghindari gangguan atau fitur yang tidak perlu yang dapat membingungkan
atau mengalihkan perhatian pengguna.

4 Navigasi yang jelas Pengguna harus dapat menavigasi melalui antarmuka tanpa mudah tersesat atau

bingung. Menu sederhana, ikon yang jelas, dan instruksi intuitif memberikan
pengalaman pengguna yang baik.

5  Minimalkan Frustrasi ~ Produk yang dirancang dengan prinsip KISS cenderung mengurangi frustrasi
pengguna yang disebabkan oleh penggunaan yang sulit atau kompleks.

6  Pentingnya Pengujian  Menerapkan pendekatan KISS berarti melakukan sesuatu selain mengorbankan

Pengguna fungsionalitas atau kegunaan. Sangat penting untuk terus menguji produk dengan

pengguna untuk memastikan desainnya tetap sederhana tanpa mengorbankan
kebutuhan utama pengguna.

7  lterasi dan Desain KISS mendorong iterasi dan peningkatan berkelanjutan. Tim UX dapat
Peningkatan terus meningkatkan desain berdasarkan umpan balik pengguna untuk
Berkelanjutan mempertahankan kesederhanaan sekaligus menambah nilai dan fungsionalitas.

Metode penelitian ini dianalisis menggunakan pendekatan KISS, dan alur ditunjukkan pada Gambar 2.

. Design

Proses desain User Experience (UX) untuk user interface Domino's Pizza dimulai dengan tahap penelitian
untuk memahami perilaku dan preferensi pengguna dalam memesan makanan dan minuman di aplikasi
Mobile Domino's Pizza online. Setelah mendapatkan pemahaman yang cukup, persona pengguna dibuat
yang mewakili profil target secara rinci. Perjalanan pengguna kemudian dipetakan untuk mengidentifikasi
setiap tahap dari awal kunjungan pengguna hingga penyelesaian pesanan, memastikan pengalaman
pengguna yang baik. Wireframe digunakan untuk merancang tata letak halaman yang berfokus pada
fungsionalitas dan navigasi intuitif, sedangkan pembuatan prototipe digunakan untuk menguji interaksi
antarmuka secara praktis sebelum desain visual akhir dikembangkan. Desain visualnya
mempertimbangkan identitas Domino's Pizza dalam memilih warna, grafik, dan tipografi sambil
memastikan konsistensi dengan pengalaman pengguna yang terintegrasi dan mudah dipahami.
Implementasi dan pengujian akhir dilakukan untuk memastikan antarmuka bekerja dengan baik dalam
situasi kehidupan nyata, sehingga memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan dan efisien dalam
memesan makanan dan minuman di aplikasi seluler Domino's Pizza.

Implementation

Tahapan penerapan metode User Experience (UX) untuk Domino's Pizza User Interface (Ul) dimulai
dengan riset pengguna untuk memahami kebutuhan dan preferensi pengguna sebagai hasil dari tahapan
sebelumnya, seperti wawancara, observasi, survei, dan analisis perilaku pelanggan pengguna aplikasi
Mobile Domino's Pizza berdasarkan data yang dikumpulkan. Persona dan perjalanan pengguna dibuat
untuk menggambarkan interaksi pengguna dengan layanan Domino's Pizza. Merancang wireframe dan
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prototipe untuk menentukan tata letak dan navigasi dasar sebelum mengembangkan desain lebih lanjut.
Prototipe kemudian diuji melalui uji coba dan validasi dengan pengguna nyata untuk mengidentifikasi
dan memperbaiki masalah apa pun. Desain yang diuji kemudian berulang berdasarkan umpan balik
hingga mencapai tingkat kenyamanan dan efisiensi yang optimal bagi pengguna.

3. Hasil dan Pembahasan

Peran User Experience (UX) dalam mendesain ulang User Interface (Ul) aplikasi mobile Domino's Pizza
sangat penting untuk memastikan bahwa pengguna aplikasi Mobile merasa nyaman dalam melihat produk
atau pesanan, memilih waktu secara efisien, dan berinteraksi. Hal ini juga dilakukan oleh penelitian terdahulu
bahwa, dapat disimpulkan perancangan Ul dan UX yang optimal sangat penting untuk menciptakan
pengalaman pengguna yang memuaskan. Faktor-faktor seperti tata letak yang intuitif, navigasi yang mudah
diikuti, pemilihan warna dan visual yang sesuai, serta responsivitas terhadap perangkat mobile merupakan
elemen kunci yang harus diperhatikan [21], [22]. Desain antarmuka yang intuitif dan responsif sangat penting
dalam meningkatkan UX, memungkinkan pengguna untuk dengan mudah menavigasi dan menggunakan fitur
sistem tanpa hambatan yang signifikan. Selain itu, pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan pengguna.
Pengguna yang puas dengan pengalaman interaksi akan lebih produktif dan efektif dalam menggunakan
aplikasi Mobile untuk melakukan pemesanan dibandingkan dengan memilih untuk melakukan pemesanan
melalui penyedia layanan pengiriman dan pemesanan lainnya untuk mendukung pengambilan keputusan
pelanggan. Hal ini membuat integrasi konsep UX menjadi elemen kunci dalam memastikan keberhasilan dan
akurasi User Interface untuk pengguna aplikasi seluler Domino's Pizza sebagai pelanggan.

3.1 Display Definition

Definisi tampilan dalam re-design implementasi User Experiences (UX) Domino's Pizza melibatkan
proses yang memperhatikan semua elemen yang menjadi prioritas ekspektasi pelanggan pengguna aplikasi
Mobile untuk memastikan bahwa sistem yang dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan pelanggan yang
kompleks. Pertama, perlu untuk mengidentifikasi dan memahami secara mendalam kebutuhan spesifik
pelanggan saat melakukan pemilihan dan pemesanan produk. Setelah kebutuhan diidentifikasi, langkah
selanjutnya adalah merinci fungsi dan fitur yang diperlukan untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Ini dapat
mencakup beberapa fitur yang diharapkan pelanggan, seperti proses pemesanan, pembayaran, pelacakan
pengiriman, dan fitur relevan lainnya. Selanjutnya, perlu mengembangkan rencana implementasi yang
mencakup tahapan pengembangan dan pengujian aplikasi seluler. Berikut adalah beberapa aplikasi User
Experience (UX) yang perlu dikembangkan di User Interface (Ul) untuk memenuhi kepuasan pelanggan
Domino's Pizza, yang telah dirangkum pada gambar 4 Gambar yang menggambarkan Prioritization Matrix
yang mengklasifikasikan beberapa fitur pengembangan aplikasi berdasarkan nilai yang diperoleh bagi
pengguna (user value) dan usaha yang diperlukan (effort).

Prioritization Matrix

Clarify the function of "Use Coupon” vs Improve the Visual Hierarchy by using clearer
Voucher labeling and different design elements for bookings
(Delivery and Takeaway) and Menu Buttons

Apply the "Skip Login" option.

Increase the visibility of the takeaway order

Prioritize displaying the most relevant or time-
button

sensitive promotions

Integrate Search Functionality

User Value

Provides Detailed Pizza Information

Effort

Gambar 4. Prioritization Matrix

Pada bagian kiri atas, terdapat fitur-fitur dengan nilai tinggi dan usaha rendah, seperti memperjelas fungsi
"Gunakan Kupon™ versus Voucher, menerapkan opsi "Lewati Login", meningkatkan visibilitas tombol
pesanan takeaway, integrasi fungsi pencarian, dan menyediakan informasi pizza yang lebih detail, yang
dianggap penting dan relatif mudah diimplementasikan. Sementara itu, bagian kanan atas menunjukkan fitur
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dengan nilai tinggi tetapi membutuhkan usaha lebih besar, seperti peningkatan hierarki visual melalui
penggunaan label yang lebih jelas dan elemen desain yang berbeda untuk pemesanan (pengantaran dan
takeaway) serta tombol menu, serta prioritas tampilan promosi yang relevan atau berbasis waktu. Matriks ini
membantu dalam menentukan prioritas pengembangan dengan memfokuskan pada fitur yang memberikan
dampak signifikan bagi pengguna dengan mempertimbangkan sumber daya yang dibutuhkan.

3.2 Research and Observation

Hasil penelitian dan observasi tersebut diterapkan pada re-design implementasi User Experiences (UX)
untuk aplikasi Mobile Domino's Pizza. Penelitian dan observasi dilakukan berdasarkan tiga klasifikasi usia
rentan pengguna aplikasi seluler yang berusia tujuh tahun; ini dapat ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Partisipan
Kriteria Partisipan  Variabel

18 - 24 Tahun X1
25 - 31 Tahun X2
32 - 38 Tahun X3

Tabel 2 dengan judul "Kriteria Partisipan™ yang menjelaskan rentang usia partisipan penelitian, tabel ini
berisi tiga kategori usia yang masing-masing dijadikan sebagai variabel penelitian: kelompok usia 18-24
tahun (X1), kelompok usia 25-31 tahun (X2), dan kelompok usia 32-38 tahun (X3). Pembagian usia ini
memungkinkan peneliti untuk mengelompokkan data berdasarkan demografi usia yang berbeda, yang dapat
memberikan wawasan lebih mendalam mengenai preferensi dan perilaku pengguna dari berbagai kelompok
umur dalam penggunaan aplikasi mobile Domino's Pizza.

Pemisahan usia ke dalam tiga variabel ini bertujuan untuk mengidentifikasi perbedaan pengalaman
pengguna (UX) berdasarkan usia yang berbeda dalam konteks interaksi dengan aplikasi. Hal ini penting
dalam mendukung desain dari User Interface (Ul), karena kebutuhan dan ekspektasi pengguna terhadap
tampilan aplikasi cenderung bervariasi sesuai dengan usia pelanggan. Dengan menganalisis setiap kelompok
umur secara terpisah, peneliti dapat memberikan rekomendasi desain Ul yang lebih spesifik dan relevan,
yang dapat meningkatkan kenyamanan pengguna dalam menggunakan aplikasi.

Penelitian dan observasi yang dilakukan berdasarkan hasil penelitian meliputi:

1. Pemahaman tentang pemesanan makanan online, di mana peserta dipilih berdasarkan penggunaan
platform pemesanan makanan online secara teratur.

2. Pengalaman dengan aplikasi Mobile Domino's Pizza, di mana pelanggan juga memiliki pengalaman
membeli dari Domino's melalui toko fisik dan aplikasi Mobile online.

Hasil penelitian dan observasi menemukan beberapa keinginan pengguna berdasarkan pengalaman
selama menggunakan aplikasi Domino's Pizza Indonesia, seperti kebutuhan akan kesederhanaan navigasi
agar pengguna tidak ribet dalam memilih makanan dan minuman, meningkatkan kemampuan fitur penting
untuk ditemukan dan menyederhanakan proses pemesanan. Ini bertujuan untuk meningkatkan pengalaman
pengguna, meningkatkan kepuasan pelanggan, dan meningkatkan tingkat konversi.

3.3 Analysis and KISS Approach

Hasil analisis yang didukung oleh pendekatan Keep it Simple, Stupid (KISS) memiliki beberapa tahapan
analisis dalam re-design implementasi User Experiences (UX) untuk aplikasi Mobile Domino's Pizza, yang
melibatkan proses yang komprehensif untuk memahami, merancang dan mengimplementasikan hasil User
Experiences (UX) hingga desain User Interface (Ul) dari aplikasi Mobile Domino's Pizza yang diperbarUl
untuk menghasilkan hal-hal positif secara efisien dalam kesederhanaan Alur proses dan efektif dalam
pemilihan menu makanan dan minuman yang dapat dengan mudah ditemukan. Berikut adalah beberapa
langkah penting dalam menganalisis penerapan User Experiences (UX) untuk aplikasi seluler Domino's
Pizza. Hasil Observasi dan Wawancara dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Poin - Poin Penting Hasil Observasi dan Wawancara

Kriteria Poin — Poin
Login Page Tata letak yang jelas dan kurangnya desain intuitif menghasilkan kejelasan.
Home Kesulitan menemukan tombol "Gunakan kupon".
Order method Pengguna melewatkan tombol pesanan bawa pulang dan mengasumsikan pemilihan metode
pemesanan di halaman keranjang.
Menu page Informasi lebih rinci tentang pizza dan tidak adanya fungsi pencarian harus diberikan.
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Peserta mengungkapkan kebingungan dan ketidakpastian mereka tentang menyelesaikan tugas selama
proses pemesanan dalam analisis kebutuhan pengguna kualitatif. Analisis dan pengamatan User Experience
(UX) telah dilakukan dengan membandingkan kepuasan dan kenyamanan pelanggan dari Domino's Pizza
menggunakan aplikasi Mobile dengan beberapa merek pasokan makanan dan minuman serupa. Hal ini dapat
dilihat dari gambar 5 yang menampilkan Comparative Analysis yang membandingkan fitur utama pada
aplikasi dari tiga restoran cepat saji: Burger King, KFC, dan Domino's. Fitur-fitur yang dianalisis mencakup
elemen navigasi seperti ikon pencarian yang terlihat, bilah navigasi atas dan bawah, serta fitur tambahan
seperti kategori, favorit, riwayat pesanan, tipe pesanan, pelacak pesanan, dan sistem poin. Dari analisis ini,
terlihat bahwa KFC dan Domino's memiliki fitur yang lebih lengkap dibandingkan Burger King, terutama
dalam hal navigasi dan pengelolaan pesanan. Selain itu, rating aplikasi juga dibandingkan, di mana Burger
King dan KFC masing-masing memiliki rating 4.9, sementara Domino's sedikit lebih rendah dengan rating
4.7. Data ini memberikan gambaran tentang kekuatan dan kelemahan fitur antar aplikasi yang dapat
mempengaruhi preferensi pengguna dalam memilih layanan berdasarkan kemudahan penggunaan dan
pengalaman keseluruhan.

Comparative Analysis

Key Features i -E- oo
visible Search icon | Bar ®

Bottom Navigation Bar ° ® P
Top Navigation Bar P P °
Favorite

Filter

Categories ° ® °
Order History ° ° *
Order Type ° ® °
Order Tracker ° ° °
Points ®

Ratings and Downloads a8 a8 a7

Gambar 5. Comparative Analysis

Beberapa User Experience (UX) perlu ditingkatkan dengan aplikasi Mobile Domino's Pizza yang rumit
atau dirancang dengan buruk terkait kenyamanan pelanggan. Beberapa pengguna memerlukan bantuan untuk
menavigasi Antarmuka Pengguna (Ul). Beberapa pengguna aplikasi seluler Domino's Pizza ingin dapat
menelusuri menu dan menjelajahi opsi sebelum melakukan pemesanan dengan sederhana, menghargai
komunikasi yang jelas tentang opsi pengiriman dan harga. Hal ini diperlukan dan diharapkan bahwa
pengguna dapat menikmati kenyamanan dan kemudahan dalam segala hal yang mereka lakukan, termasuk
memesan makanan. Ingin proses pemesanan online yang cepat dan efisien? Mereka ingin menemukan dan
menerapkan promosi dan kupon yang tersedia dengan mudah dan lebih memilih informasi yang jelas dan
ringkas tentang item menu.

3.4 Design

Desain dalam penerapan User Experience (UX) merupakan langkah pendekatan yang berfokus pada
penciptaan interaksi yang intuitif, memuaskan, dan efisien antara pengguna dengan produk atau layanan
aplikasi Mobile Domino's Pizza. Desain implementasi pengalaman pengguna ini memperhatikan setiap
elemen yang dipertimbangkan dengan cermat, mulai dari antarmuka pengguna yang ramah hingga navigasi
logis dan responsivitas terhadap berbagai perangkat. Pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan dan
perilaku pengguna adalah landasan, memungkinkan desainer untuk menciptakan pengalaman yang sesuai
dengan harapan dan tujuan pelanggan Domino's Pizza. Desain yang konsisten, kemudahan memperoleh
informasi, dan elemen kreatif yang merangsang keterlibatan adalah perhatian penting dalam memastikan
bahwa setiap langkah interaksi membawa nilai positif dan membangun chemistry yang kuat antara pengguna
aplikasi seluler Domino's Pizza.

Menerapkan pendekatan Keep it Simple, Stupid (KISS) yang menggabungkan beberapa kriteria, desain
UX yang diperbarui tidak hanya tentang menciptakan tampilan yang menyenangkan secara estetika tetapi
juga menciptakan perjalanan pengguna yang membangun kepercayaan, meminimalkan gesekan, dan
meningkatkan kepuasan. Melalui pendekatan ini, desain UX adalah fondasi yang kuat untuk kesuksesan
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produk dan pengalaman yang memuaskan dan bermakna bagi pelanggan sebagai pengguna. Dengan fokus
pada pengukuran, analisis, dan iterasi berkelanjutan, desain UX secara aktif melibatkan pengguna dan
memberikan dasar untuk pengalaman yang terus berkembang dari waktu ke waktu. Desain UX juga
menggabungkan konsep aksesibilitas sebagai aspek penting, memastikan bahwa pengalaman yang dirancang
dapat diakses oleh berbagai kelompok pengguna, termasuk mereka yang berkebutuhan khusus. Keamanan
data dan privasi pengguna sangat penting, menciptakan lingkungan di mana pengguna merasa aman
menggunakan aplikasi seluler Domino's Pizza. Berikut ini adalah alur pengguna dalam memesan aplikasi
Mobile Domino's Pizza yang dimodifikasi, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Gambar 6. Updated User Flow Mobile Apps Domino’s Pizza

Gambar 6 di atas menunjukkan alur pengguna yang diperbarui untuk aplikasi mobile Domino's Pizza.
Gambar ini menggambarkan langkah — langkah yang harus diikuti pengguna untuk melakukan pemesanan
melalui aplikasi. Alur ini mencakup beberapa tahap utama, mulai dari membuka aplikasi hingga
menyelesaikan pemesanan. Pengguna memulai dengan memilih jenis pizza atau menu lainnya, lalu
menyesuaikan pesanan mereka sesuai preferensi, seperti ukuran dan topping. Setelah memilih produk,
pengguna melanjutkan ke keranjang belanja untuk memeriksa dan mengonfirmasi pesanan. Langkah
berikutnya adalah memasukkan informasi pengiriman dan metode pembayaran. Setelah semua detail terisi,
pengguna dapat mengkonfirmasi pesanan dan menyelesaikan transaksi. Gambar ini memberikan gambaran
yang jelas tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi untuk memesan pizza dengan mudah
dan efisien. Setelah itu, peneliti menambahkan alur penggunaan kupon untuk menjawab kecemasan
pengguna tentang kebingungan menggunakan kupon atau voucher. Alur yang dimodifikasi terlihat pada
Gambar 7.

Use a Coupon

gl yatr

Gambar 7. Updated User Flow Use a Coupon

Gambar di atas menunjukkan alur pengguna yang diperbarui untuk menggunakan kupon atau voucher
pada aplikasi. Peneliti telah menambahkan langkah — langkah ini untuk mengatasi kekhawatiran pengguna
terkait kebingungan dalam menggunakan kupon atau voucher. Dalam alur yang dimodifikasi ini, setelah
pengguna memilih produk dan menambahkannya ke Kkeranjang, mereka akan melihat opsi untuk
memasukkan kode kupon atau voucher saat berada di halaman pembayaran. Proses ini mencakup
memasukkan kode kupon ke dalam field yang disediakan, yang kemudian akan secara otomatis menghitung
dan menerapkan diskon yang relevan pada total harga pesanan. Pengguna dapat melihat perubahan harga
secara langsung sebelum melanjutkan ke proses konfirmasi dan pembayaran. Penambahan langkah ini
bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam memanfaatkan penawaran khusus dan memastikan mereka
tidak menghadapi kesulitan dalam penggunaan kupon atau voucher. Desain Wireframe awal, atau Low-
Fidelity Wireframe, adalah hasil dari merancang sketsa awal dengan detail rendah untuk menunjukkan tata
letak dasar dan alur navigasi. Desain Lo-Fi ini dapat dilihat pada Gambar 8.
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Gambar 8. Lo-Fi Wireframe Mobile Apps Domino’s Pizza

Tahap terakhir dalam desain ini adalah pemilihan harmoni warna yang sangat penting, yang melibatkan
penyesuaian palet warna secara mendetail. Proses pemilihan palet warna untuk aplikasi seluler Domino's
Pizza tidak hanya melibatkan pertimbangan estetik, tetapi juga harus memperhitungkan berbagai aspek
psikologis, branding, dan pengalaman pengguna. Dalam hal ini, pemilihan warna memainkan peran yang
sangat penting dalam menciptakan kesan pertama yang kuat dan mempengaruhi persepsi pengguna terhadap
aplikasi. Warna primer yang digunakan dalam desain aplikasi ini adalah merah dan biru, yang dipilih
berdasarkan identitas merek yang telah dikenal luas dari Domino's Pizza. Warna merah, yang merupakan
warna dominan dalam palet ini, sering kali dikaitkan dengan energi, kegembiraan, dan nafsu makan. Warna
ini dirancang untuk menarik perhatian pengguna dan merangsang nafsu makan, yang sangat relevan untuk
aplikasi yang berfokus pada makanan. Selain itu, merah juga dapat menciptakan rasa urgensi dan dorongan
untuk bertindak, yang bisa meningkatkan interaksi pengguna dengan aplikasi. Sebaliknya, warna biru dipilih
untuk memberikan keseimbangan dengan melambangkan kepercayaan, profesionalisme, dan ketenangan.
Biru adalah warna yang sering digunakan untuk membangun rasa percaya diri dan kenyamanan dalam
transaksi digital, serta membantu menciptakan suasana yang tenang dan tidak tergesa — gesa. Hal ini penting
dalam menjaga pengalaman pengguna tetap positif dan memudahkan proses pembelian dalam aplikasi.
Penyesuaian palet warna yang dilakukan dalam desain ini bertujuan untuk menciptakan harmoni yang tidak
hanya mematuhi pedoman branding tetapi juga meningkatkan keterlibatan pengguna melalui efek psikologis
yang telah terbukti. Palet warna yang dirancang dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 9, yang
menggambarkan bagaimana kombinasi warna ini diterapkan untuk menciptakan pengalaman visual yang
menyeluruh dan harmonis pada aplikasi seluler Domino's Pizza.

Primary Color Secondary Color Surface & Text Color

#OOTBAE HEBIB #49A7D) #7585D1 #DFAIBF #HEAAFRT #FIF2FS HFFFFFF #202D20

The quick brown fox jJumps over the lazy dog

Typo G ra Phy Regular The quick brown fox jumps over the lazy dog

The quick Brown fax jumps over the lazy dog

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Font Used: § )
SemiBold The quick brown fox jumps over the lazy dog
Po pp i n s The quick brown fox jumps over the lary dog
. The quick brown fox jumps over the lazy dog
REgLI‘ﬁI’ | SemiBold I Bold Bold The quick brown fox jumps over the lazy dog

The quick brown fax jumps over the lazy dog

Gambar 9. Color Pallet Mobile Apps Domino’s Pizza

Para peneliti merancang warna - warna ini dengan cara yang seimbang dan strategis; misalnya, merah
dapat digunakan untuk tombol tindakan penting seperti "Pesan Sekarang" untuk meningkatkan konversi,
sedangkan biru digunakan untuk elemen yang membutuhkan konsentrasi dan kejelasan, seperti navigasi dan
informasi pesanan. Selain itu, warna netral seperti putih dan abu-abu dapat digunakan sebagai latar belakang
untuk memastikan keterbacaan dan menghindari stimulasi rangsangan visual yang berlebihan. Jika diterapkan
dengan tepat, kombinasi warna ini dapat meningkatkan keterlibatan pengguna dan memastikan keselarasan
dengan identitas merek Domino's Pizza.
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3.5 Implementation

Tahap akhir dari metode penelitian ini adalah Implementasi, di mana penerapan User Experience (UX),
fase kritis dalam siklus pengembangan produk, mengarah pada mewujudkannya dalam bentuk yang dapat
diakses dan dinikmati pengguna. Proses ini melibatkan penerapan desain UX yang sudah jadi pada suatu
produk atau layanan. Ini termasuk instalasi perangkat keras dan perangkat lunak, konfigurasi antarmuka
pengguna, dan pengujian untuk memastikan elemen desain beroperasi sesuai rencana. Implementasi UX juga
dipertimbangkan. Langkah-langkah ini memastikan bahwa aplikasi seluler Domino's Pizza yang diterapkan
sesuai dengan desain UX awal dan dapat memberikan pengalaman pengguna yang optimal dan berkelanjutan
setiap saat. Implementasi dalam Pengalaman Pengguna melibatkan pelatihan pengguna akhir untuk
mengoptimalkan penggunaan produk secara efektif. Pelatihan ini sangat penting untuk memastikan bahwa
pengguna memiliki pemahaman yang baik tentang fitur produk, membantu mengurangi hambatan untuk
beradaptasi, dan meningkatkan kepuasan pelanggan sebagai pengguna aplikasi seluler Domino's Pizza,
halaman Masuk Hi-Fidelity, Layar Beranda, Layar Menu, dan Keranjang Saya dapat dilihat pada gambar 10,
11, 12 dan 13.

Implement the "Skip Login" button on the home

Hi_fi Wireframe screen, so users can explore the menu and explore the
optiens without directly Logging in
r
J"é?:(,r &v@”"“’.
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— 4t =
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e Welcome to
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- __
—_— — s L5 G

Social Login with Google and
Apple ID for those looking for

g Labels have been created separately above the input,
2 fast and convenient Login ot

n see the name of the field filled in

Gambar 10. Hi-Fi Wireframe Log in Page

Gambar 10 menampilkan perbandingan antara desain halaman Log in saat ini dengan versi wireframe Hi-

Fi (High Fidelity) yang diusulkan untuk aplikasi mobile Domino's Pizza.

1. Desain saat ini pada sisi kiri gambar, dapat dilihat desain halaman Log in yang digunakan saat ini. desain
yang sederhana, menampilkan logo Domino's Pizza dan dua bidang input untuk memasukkan username
dan password. Di bagian bawah terdapat tombol "Sign In" untuk memulai sesi.

2. Hi-Fi Wireframe yang diusulkan di bagian tengah dan kanan, wireframe Hi-Fi menunjukkan peningkatan
yang signifikan dalam tampilan dan fungsi halaman Log in. Halaman Log in pada gambar tengah
menyambut pengguna dengan teks "Welcome to Domino's Pizza" serta gambar pizza yang menggiurkan.
Kemudian, ada tiga opsi untuk masuk yaitu melalui pendaftaran, masuk dengan email atau telepon, dan
opsi login sosial melalui Google atau Apple ID untuk memudahkan pengguna yang ingin pengalaman
login cepat dan praktis. Selain itu, terdapat tombol "Skip Login" untuk pengguna menjelajahi menu dan
opsi lainnya tanpa harus langsung login.

10
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Hi-fi Wireframe
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Gambar 11. Hi-Fi Wireframe Home Screen

Gambar diatas menunjukkan perbandingan antara desain home screen aplikasi mobile Domino's Pizza
yang digunakan saat ini dengan wireframe Hi-Fi (High Fidelity) yang diusulkan. Di bagian Kiri gambar,
terlihat desain home screen saat ini yang menampilkan berbagai pilihan produk dan layanan, namun dengan
tampilan yang relatif sederhana dan kurang terorganisir secara visual. Sebaliknya, wireframe Hi-Fi yang
diusulkan di bagian kanan gambar menunjukkan peningkatan signifikan dalam tata letak dan hierarki visual.
Elemen — elemen seperti label yang lebih jelas, desain elemen yang berbeda untuk pesanan (delivery dan
takeaway), serta penempatan tombol "Use Coupon™ yang lebih terlihat, membantu memudahkan pengguna
dalam bernavigasi. Selain itu, promosi yang relevan atau berbatas waktu ditempatkan secara prioritas, dengan
kategori promosi yang lebih jelas dan dibedakan dari elemen dan fungsi menu utama.

Hi-fi Wireframe

* Menuscreen
—— < vonu v < o @

Current Design

o Teppings e
Add Pizza details on the Menu Screen

Gambar 12. Hi-Fi Wireframe Menu Screen

Gambar 12. Hi-Fi Wireframe Menu Screen menunjukkan perbandingan antara desain menu screen saat ini
dengan wireframe Hi-Fi (High Fidelity) yang diusulkan untuk aplikasi mobile Domino's Pizza. Di bagian kiri
gambar, terlihat desain menu screen saat ini yang menampilkan produk dengan tampilan yang cukup
sederhana, di mana informasi tentang produk pizza terbatas dan elemen — elemen navigasi dasar kurang
terlihat. Sementara itu, wireframe Hi-Fi yang diusulkan di bagian kanan gambar menampilkan beberapa
peningkatan penting. Pertama, detail mengenai pizza, seperti nama dan harga, ditampilkan langsung pada
layar menu untuk memberikan informasi yang lebih jelas kepada pengguna. Tombol favorit juga
ditambahkan, memungkinkan pengguna menyimpan item yang mereka sukai untuk akses cepat di kemudian
hari. Selain itu, bar pencarian diintegrasikan ke dalam layar menu untuk memudahkan pengguna dalam
menemukan produk yang diinginkan. Pada layar detail produk, opsi ukuran (S, M, L) ditampilkan dengan
deskripsi lebih mendalam tentang pizza, memudahkan pengguna dalam membuat keputusan pembelian.
Peningkatan ini bertujuan untuk memberikan yang lebih interaktif dan informatif bagi pengguna aplikasi.
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Gambar 13. Hi-Fi Wireframe My Cart

Gambar 13. Hi-Fi Wireframe My Cart menggambarkan tampilan desain antarmuka pengguna dari fitur
"Keranjang Belanja". Wireframe ini adalah prototipe desain yang mendekati tampilan akhir, dengan detail
visual seperti warna, font, dan elemen grafis. Di dalam gambar ini, terdapat beberapa elemen penting yaitu
daftar produk yang mencakup gambar, nama, deskripsi singkat, harga, dan kuantitas setiap item yang
ditambahkan ke keranjang belanja. Juga ditampilkan subtotal, yang menghitung total harga produk sebelum
biaya tambahan seperti pajak dan ongkos kirim. Biaya pengiriman biasanya ditampilkan berdasarkan lokasi
pengiriman, sementara total harga menunjukkan jumlah akhir yang harus dibayar setelah menambahkan
biaya pengiriman dan pajak. Terdapat tombol checkout untuk melanjutkan ke proses pembayaran, serta opsi
untuk memperbarui kuantitas produk atau menghapus item dari keranjang. Aplikasi User Experience (UX)
yang diimplementasikan dengan prototipe ini kemudian dapat diuji coba dengan beberapa pelanggan
Domino's Pizza. Hal ini bertujuan untuk menyesuaikan keinginan dan pengalaman pengguna sebelumnya.
Hasil dari User Interface baru ini diharapkan dapat memungkinkan Domino's Pizza untuk bersaing dalam
pemasaran dan pemesanan produk dan layanan yang meningkatkan kepuasan dan kenyamanan pelanggan.

4. Kesimpulan

Penerapan User Experience (UX) dalam re-design aplikasi Mobile Domino's Pizza dapat memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap efektivitas dan efisiensi proses, mulai dari tahap pemasaran produk,
penggunaan kupon, pemilihan menu makanan dan minuman, pemesanan dan penggunaan aplikasi Mobile
Domino's Pizza. Sebagai prioritas, seperti yang ditunjukkan pada matriks prioritas pada Gambar 3,
pengalaman pengguna dalam desain antarmuka dapat meningkatkan penggunaan aplikasi seluler untuk
menempatkan pesanan Domino's Pizza, meminimalkan kesalahan input, dan meningkatkan kepuasan
pengguna. Dengan memperhatikan tata letak yang intuitif, navigasi yang mudah, dan responsivitas yang
menyenangkan, pengguna dapat dengan cepat dan efisien mengakses dan mendapatkan informasi yang
diperlukan dengan segera. Improved User Experiences (UX) juga dapat membantu pengguna membuat
keputusan yang lebih baik dengan menyajikan menu dan penjelasan dengan cara yang jelas dan mudah
dipahami. Hasil keseluruhan dari penelitian ini adalah integrasi pengalaman pengguna dalam re-design
aplikasi Mobile Domino's Pizza dan pengembangan antarmuka pengguna aplikasi Mobile terbaru untuk
memenuhi keinginan pelanggan sebagai pengguna aplikasi Mobile.
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