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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi memberikan banyak manfaat bagi kehidupan 

masyarakat, termasuk di bidang kesehatan. Kesadaran pola makan sehat di 

masyarakat semakin meningkat, namun media yang dapat mendukung hal tersebut 

masih memiliki keterbatasan seperti keterbatasan dalam pencatatan makanan secara 

efisien dan kurangnya pendampingan oleh ahli gizi. Oleh karena itu, penelitian ini 

dilakukan untuk merancang desain UI/UX aplikasi pendamping diet yang dapat 

menjawab permasalahan dan kebutuhan masyarakat dengan rancangan yang 

berorientasi terhadap pengguna menggunakan metode Design Thinking. Penelitian 

ini melewati 5 tahapan perancangan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan 

testing. Pengujian hasil perancangan ini menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan mendapatkan nilai rata-rata berada pada kategori above 

average, good, dan excellent. Dari hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa rancangan UI/UX aplikasi ini berhasil membantu pengguna dalam 

menjalankan pola hidup sehat dengan lebih mudah. 

Kata kunci: Design Thinking, Pola Makan Sehat, UI/UX, User Experience 

Questionnaire. 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology has provided numerous benefits to 

society, including in the health sector. Although public awareness of healthy eating 

habits continues to grow, existing tools that support these efforts still face several 

limitations, such as inefficient food logging and do not receive proper guidance 

from nutrition experts. Therefore, this study aims to design a user-oriented UI/UX 

for an AI-based diet companion application that can better support users’ needs 

using the Design Thinking method. The research follows five design stages: 

empathize, define, ideate, prototype, and testing. The final prototype was evaluated 

using the User Experience Questionnaire (UEQ), where the results showed average 

scores within the above average, good, and excellent categories. Based on the 

evaluation results, it can be concluded that the UI/UX design successfully supports 

users in adopting healthier eating habits more easily. 

Keywords: Design Thinking, Healthy Eating Pattern, UI/UX, User Experience 

Questionnaire 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kesadaran masyarakat terhadap pentingnya menjaga pola makan yang sehat 

semakin meningkat, namun banyak yang masih menghadapi kesulitan dalam 

memahami kandungan gizi dari makanan yang dikonsumsi (Fanani, Az-Zahra, et 

al., 2023), sehingga pola makan yang dijalankan sering kali tidak sesuai dengan 

kebutuhan nutrisi tubuh. Hal ini dapat membuat gaya hidup menjadi tidak sehat dan 

munculnya penyakit yang berkaitan dengan gizi dikarenakan tidak seimbangnya 

kadar gizi di dalam tubuh (Faiza et al., 2024). Situasi ini menunjukkan perlunya 

media pendamping yang dapat membantu masyarakat memperoleh informasi 

nutrisi secara tepat dan mudah diakses. 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa banyak manfaat dalam 

berbagai bidang, termasuk pada bidang kesehatan dan gaya hidup. Salah satunya 

adalah pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) berupa fitur Food Scanner pada 

aplikasi diet yang membuat aplikasi menjadi lebih efektif. Fitur tersebut mampu 

memindai makanan atau minuman melalui gambar untuk menghasilkan informasi 

mengenai makanan atau minuman yang dipindai berupa jenis makanan dan 

kandungan gizi di dalamnya secara otomatis (Mukhtafi et al., 2023). Dengan 

dukungan AI tersebut, proses perjalanan diet akan lebih efektif karena peningkatan 

performa aplikasi yang lebih baik. Namun, integrasi AI dalam aplikasi diet perlu 

disertai dengan perancangan UI/UX secara terstruktur, sehingga aplikasi tersebut 

mudah digunakan serta memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam interaksi 

pengguna. 

Untuk memaksimalkan UI/UX pada aplikasi yang dirancang, metode Design 

Thinking digunakan untuk menghasilkan rancangan yang berorientasi pada 

pengguna sehingga memaksimalkan pengalaman pengguna saat menggunakan 



 

2 

 

aplikasi (Mukhtafi et al., 2023). Dengan penggunaan metode Design Thinking yang 

berfokus pada pengguna, rancangan dapat menghasilkan kenyamanan untuk 

pengguna.  

Penerapan Design Thinking pada pengembangan aplikasi NutrisiKu yang dilakukan 

oleh Mukhtafi et al. (2023) telah mengimplementasikan teknologi Real-time Food 

Recognition berbasis AI. Namun penelitian ini ditujukan untuk membantu 

pemenuhan nutrisi ibu dan anak, sehingga belum dapat membantu masyarakat 

secara luas untuk melakukan diet dengan program diet yang beragam. 

Lalu terdapat perancangan desain UI/UX aplikasi defisit kalori yang dilakukan oleh 

Wuisang et al. (2024). Pada penelitian ini belum terdapat fitur pendampingan oleh 

ahli gizi sehingga pengguna tidak bisa konsultasi jika ada kendala yang muncul saat 

sedang melakukan diet. Pada penelitian ini juga tidak terdapat fitur untuk melihat 

riwayat makanan sehingga pengguna tidak dapat melihat kembali daftar makanan 

yang telah dikonsumsi sebelumnya. 

Selanjutnya terdapat perancangan antarmuka pada aplikasi rekomendasi makanan 

sehat yang dilakukan oleh Anggraini et al. (2024). Penelitian ini tidak memiliki 

metode perancangan UI/UX yang jelas serta tidak memiliki fitur nutrisi lanjutan 

yaitu pencatatan makanan secara otomatis seperti food scanner dan pendampingan 

oleh ahli gizi. 

Berdasarkan keterbatasan dari penelitian sebelumnya, penelitian ini bertujuan 

untuk merancang UI/UX aplikasi pendamping diet dengan dua fitur utama yaitu 

pemindaian makanan berbasis AI (food scanner) dan pendampingan oleh ahli gizi 

menggunakan metode Design Thinking untuk memberikan kualitas pengalaman 

pengguna yang maksimal. Diharapkan penelitian ini menghasilkan rancangan 

aplikasi yang efektif untuk membantu pengguna mengetahui nutrisi yang tepat dan 

mencapai tujuan diet dengan lebih nyaman.  

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang desain UI/UX yang optimal untuk aplikasi pendamping diet 

menggunakan metode Design Thinking? 
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1.3 Batasan Masalah 

1. Pengumpulan data hanya dilakukan kepada calon pengguna yang berada di 

Pekanbaru. 

2. Aplikasi ini dirancang sebagai pendamping diet umum saja dan tidak 

mencakup individu dengan kondisi medis khusus. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan yaitu sebagai berikut: 

1. Untuk merancang desain UI/UX yang menghasilkan rancangan yang 

intuitif, user-friendly, dan sesuai dengan keinginan pengguna. 

2. Menerapkan dua fitur utama pada rancangan aplikasi pendamping diet yaitu 

pemindaian makanan berbasis AI (food scanner) dan pendampingan oleh 

ahli gizi. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan kepuasan pengguna dan pengalaman 

pengguna yang menyenangkan saat menggunakan aplikasi pendamping diet 

melalui rancangan UI/UX yang intuitif, user-friendly, dan sesuai dengan keinginan 

pengguna menggunakan metode Design Thinking. Penelitian ini juga diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas layanan digital di bidang kesehatan. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Penelitian Terkait 

Berikut adalah hasil kajian dari penelitian yang menjadi rujukan pada penelitian 

yang akan dilakukan. 

2.1.1 Perancangan Antarmuka Pengguna dalam Aplikasi Rekomendasi 

Makanan Sehat Berbasis Mobile (Dwi Anggraini et al., 2024) 

Perancangan antarmuka pada Aplikasi Rekomendasi Makanan Sehat berbasis 

Mobile ini mendapatkan hasil validity testing dengan nilai Rhitung > Rtabel dan 

mendapatkan hasil reliability testing yaitu masuk dalam kategori reliabilitas kuat, 

dapat disimpulkan bahwa desain yang telah dirancang memberikan pengalaman 

pengguna yang menyenangkan, meningkatkan keterlibatan pengguna, serta 

memudahkan navigasi di dalam aplikasi. 

2.1.2 Perancangan UI/UX Pada Aplikasi Nutrizecom Dengan Metode Design 

Thinking (Ridwansyah et al., 2022) 

Perancangan UI/UX pada Aplikasi Nutrizecom menggunakan metode Design 

Thinking. Berdasarkan pengujian yang dilakukan, didapatkan bahwa dari 25 

responden, 18 responden merasa tertarik pada kemudahan layanan dari aplikasi ini 

karena memudahkan mereka, sedangkan 7 responden lainnya belum tertarik pada 

aplikasi ini karena masih kesulitan dalam menggunakannya dikarenakan aplikasi 

yang belum sempurna untuk digunakan. 

2.1.3 Penerapan Design Thinking untuk Pengembangan NutrisiKu: Aplikasi 

Manajemen Pemenuhan Nutrisi Ibu dan Anak Berbasis Artificial 

Intelligence (Mukhtafi et al., 2023) 

Perancangan antarmuka pada aplikasi NutrisiKu menggunakan metode Design 

Thinking dan mendapat skor SUS sebesar 87,78 dan tergolong acceptable dengan 

batasan yaitu tidak memiliki fitur meal plan, budget plan, dan saran menu sesuai 

ketersediaan pengguna karena tidak sesuai target aplikasi yang dikembangkan. 
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2.1.4 Pengembangan Prototype Startup Healthy Food “YumHealth” dengan 

Pendekatan Design Thinking dan Usability Testing (Astuti et al., 2024) 

Perancangan prototype aplikasi YumHealth menggunakan pendekatan Design 

Thinking dan diuji menggunakan metode usability testing. Berdasarkan pengujian 

yang dilakukan kepada 30 responden, didapatkan bahwa skor SUS pada prototipe 

aplikasi YumHealth berada di 71,5 dengan grade B dan Acceptability Ranges 

“Acceptable” serta beberapa saran seperti ukuran font yang perlu disesuaikan pada 

halaman beranda, perlu menambahkan panduan mengenai informasi aplikasi, dan 

penambahan visualisasi pada tampilan edukasi agar terlihat lebih menarik. 

2.1.5 User Experience Design for Nutrition Information Applications using 

Design Thinking (Fanani, Az-Zahra, et al., 2023) 

Perancangan pengalaman pengguna menggunakan metode Design Thinking pada 

aplikasi nutrisi makanan berbasis mobile yang didukung oleh teknologi Augmented 

Reality (AR) bertujuan untuk merancang antarmuka aplikasi nutrisi yang didukung 

teknologi AR dengan pengalaman pengguna yang positif. Rancangan aplikasi ini 

mendapat hasil 100% pada aspek learnability dan 0,067 tujuan per detik pada 

pengujian menggunakan usability testing. Sedangkan pada pengujian System 

Usability Scale (SUS) rancangan aplikasi ini mendapat nilai 85 pada aspek 

kepuasan dengan skala nilai B dan peringkat excellent. Dari pengujian yang 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa rancangan tampilan aplikasi ini memiliki 

potensi untuk membantu pengguna dalam mengetahui dan mengontrol nutrisi pada 

makanan yang dikonsumsi dengan saran dapat menggabungkan fitur pencatatan 

makanan dan asupan kalori pada aplikasi nutrisi tersebut untuk kedepannya. 

2.1.6 Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Mobile Defisit Kalori 

Menggunakan Metode Design Thinking (Wuisang et al., 2024) 

Perancangan UI/UX aplikasi mobile defisit kalori menerapkan metode Design 

Thinking. Hasil perancangan diuji melalui interaksi pengguna dalam 2 skenario 

menggunakan platform MAZE dan menunjukkan hasil yang positif. 
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2.1.7 Aplikasi Sistem Pakar Pemilihan Makanan Berdasarkan Kebutuhan 

Gizi Menggunakan Forward Chaining (Mawartika & Guntur, 2021) 

Aplikasi sistem pakar pemilihan makanan berdasarkan kebutuhan gizi bertujuan 

untuk menyediakan informasi kebutuhan gizi pengguna dan memberikan 

rekomendasi makanan yang perlu dikonsumsi sesuai kebutuhan gizi pengguna 

tersebut dengan menerapkan metode Forward Chaining dalam menentukan 

makanan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil pengujian, 

dapat disimpulkan bahwa sistem berhasil mendukung pengguna dalam menentukan 

makanan yang akan dikonsumsi sesuai kebutuhan pengguna dengan memberikan 

rekomendasi makanan sesuai kebutuhan gizi pengguna. 

2.1.8 INOVASI RANCANGAN APLIKASI GIZI  DALAM 

OPTIMALISASI ASUPAN GIZI MENGGUNAKAN PENDEKATAN 

DESIGN THINGKING (Faiza et al., 2024) 

Berdasarkan seluruh pengujian yang dilakukan, rancangan aplikasi Nutrief 

mendapat hasil yang sangat baik dan terbukti dapat menjadi rancangan yang user 

friendly dengan saran yaitu menambahkan sisi admin sebagai cakupan untuk 

kedepannya.  

2.1.9 Pengembangan Aplikasi e-Diet Berbasis Android untuk Meningkatkan 

Pemahaman Nutrisi Bagi Masyarakat (Hakim et al., 2024) 

Pengembangan aplikasi e-Diet berbasis Android memiliki tujuan untuk pemahaman 

pengguna terhadap diet. Aplikasi ini mendapatkan output yang positif dari 

pengujian blackbox dan 82% dari pengguna merasa aplikasi ini berhasil membantu 

melalui kusioner yang dikumpulkan. Dan setelah menggunakan aplikasi e-Diet 

selama seminggu, terdapat peningkatan pemahaman masyarakat terhadap makanan 

sehat serta kandungan di dalamnya dari 66,25% menjadi 91,75%. 
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2.1.10 RANCANG BANGUN APLIKASI MOBILE GERD BUDDY 

SEBAGAI MEDIA MANDIRI PERBAIKAN POLA HIDUP 

PENDERITA GASTROESOPHAGEAL REFLUX DIASE (GERD) 

(Hidayatulloh & Afrianto, 2019) 

Rancang bangun aplikasi Gerd Buddy bertujuan untuk mendukung pengguna dalam 

memperbaiki pola hidup untuk mencapai pola hidup yang lebih baik. Berdasarkan 

hasil dua pengujian yaitu alpha dan beta, dapat disimpulkan bahwa lebih dari 67% 

pengguna setuju aplikasi ini berhasil membantu pengguna dalam merubah pola 

hidup sehat dengan saran penambahan fitur panggilan dokter terdekat secara 

darurat, fitur sosial media, dan fitur perankingan dengan parameter diperoleh dari 

reward setiap akun. 

2.1.11 Designing User Experience Design of the Healthy Diet Mobile 

Application Using the Fives Planes Framework (Agusdin et al., 2021) 

Perancangan UX Aplikasi M-Health bertujuan untuk menghasilkan rancangan yang 

memberikan pengalaman pengguna yang positif dan dapat membantuk pengguna 

dalam menjalankan pola diet Health-key dengan menggunakan metode Fives 

Planes Framework. Pengujian menggunakan User Acceptance Test (UAT) dan 

diujikan pada 13 responden. Pengujian ini berfokus pada 3 indikator yaitu 

antarmuka, kepraktisan, dan efisiensi. Rancangan aplikasi ini mendapat skor 

kepuasan di atas 78% pada ketiga indikator. Dan 76,9% responden menilai 

rancangan aplikasi ini sebagai aplikasi yang bermanfaat dengan beberapa perbaikan 

yang perlu dilakukan pada iterasi selanjutnya serta diuji menggunakan metode 

pengujian lainnya. 

2.1.12 PERANCANGAN UI MOBILE APPS “LORA” UNTUK 

MEMBANTU PROGRAM DIET PENGGUNA REMAJA HINGGA 

DEWASA DI INDONESIA (Jayanti et al., 2025) 

Perancangan UI pada aplikasi LORA bertujuan untuk menghasilkan antarmuka  

yang mendukung aplikasi Lora menjadi media pendukung program diet yang 

interaktif, informatif, dan user-friendly menggunakan pendekatan Design Thinking. 

Hasil perancangan diujikan kepada pengguna untuk meninjau kekurangan serta 
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kelebihannya melalui pengisian kuisioner preferensi perancangan aplikasi LORA 

oleh pengguna. Berdasarkan hasil pengujian, dapat disimpukan bahwa perancangan 

antarmuka aplikasi LORA berhasil memberikan rancangan antarmuka yang 

memenuhi keinginan pengguna secara kebutuhan/usability dan visual dengan 

beberapa aspek yang dapat ditingkatkan kembali.  

2.1.13 RANCANG BANGUN APLIKASI NUTRISI IBU HAMIL SESUAI 

USIA KEHAMILAN BERBASIS DEKSTOP (Kurniasari, 2022) 

Rancang bangun aplikasi nutrisi ibu hamil bertujuan untuk membantu ibu hamil 

dalam mendapatkan informasi mengenai nutrisi dari makanan yang dikonsumsi 

serta makanan mana yang perlu dikonsumsi dan dihindari berdasarkan usia 

kehamilan. Pengujian pada aplikasi dilakukan menggunakan blackbox testing dan 

pengujian berhasil dilewati tanpa ada kendala dengan saran menambahkan 

informasi pola makan yang benar dan menu kalkulator kalori agar dapat membantu 

ibu hamil dengan lebih baik.  

2.1.14 Rancang Bangun Aplikasi Diet untuk Ibu Menyusui Pasca Persalinan 

dengan Algoritma Mifflin-St Jeor (Wiryonoputro & Saputri, 2023) 

Rancang bangun aplikasi diet untuk ibu menyusui bertujuan untuk membantu ibu 

menyusui dalam menjaga kesehatan secara terstruktur. Perancangan aplikasi ini 

menggunakan metode User Centered Design dan menggunakan algoritma Mifflin-

St Jeor dalam perhitungan kalori. Dengan berhasil melewati dua pengujian yaitu 

alpha dan beta, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini berhasil sebagai alat bantu 

dalam menjaga kesehatan ibu menyusui dengan beberapa feedback yaitu perlu 

memberikan popup pemberitahuan jika terdapat kesalahan data yang diinput seperti 

kesalahan input email atau password, area klik tombol yang sulit untuk diklik, dan 

perlu memasukkan grafik visualisasi data kalori per satu minggu. 

2.1.15 Perancangan Desain UI/UX untuk Aplikasi Restoran Makanan Sehat 

Grains of Glory (Heliawanto & Melini, 2021) 

Perancangan aplikasi Grains of Glory bertujuan untuk menghasilkan rancangan 

aplikasi untuk restoran Grains of Glory yang dapat membantu masyarakat dalam 

menjalankan gaya hidup yang sehat. Penelitian ini melewati empat tahap yaitu 
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memahami kebutuhan user, pengumpulan dan analisis data, penentuan konsep 

perancangan dengan menentukan keyword dan moodboard desain, dan pembuatan 

prototype aplikasi. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode A/B Testing 

dan Usability Testing, dapat disimpulkan bahwa rancangan aplikasi berhasil 

membantu pengguna dalam menerapkan gaya hidup sehat dengan beberapa 

perbaikan yang perlu dilakukan untuk selanjutnya. 

2.2 Landasan Teori 

Berikut adalah landasan teori yang mendukung penelitian yang diambil. 

2.2.1 Diet 

Diet adalah program aturan makan yang dapat mempengaruhi kualitas hidup 

seseorang (Purba, 2023). Program diet dilakukan oleh individu secara terencana 

untuk mencapai tujuan tertentu, baik menjaga kesehatan, memperbaiki 

metabolisme tubuh, maupun mendapatkan berat badan yang ideal. Menurut Lestari 

(2023), cara kerja diet berkaitan dengan pola makan sehari-hari seseorang meliputi 

cara memilih dan mengolah makanan.  

Kualitas diet ditentukan oleh gizi yang diperoleh dari makanan yang dikonsumsi. 

Menurut Jaladri (2023) makanan sendiri mengandung unsur kimia yang dapat 

diolah tubuh menjadi zat gizi yang berguna bagi kesehatan meliputi karbohidrat, 

protein, lemak, vitamin, dan mineral. Kualitas diet sangat ditentukan oleh 

kecukupan zat gizi tersebut karena dapat membantu tubuh berfungsi secara optimal. 

Lestari (2023) juga menjelaskan bahwa kebiasaan makan yang lebih baik dapat 

menurunkan risiko terkena Penyakit Tidak Menular (PTM). 

2.2.2 User Interface dan User Experience 

User Interface (UI) atau antarmuka pengguna adalah tampilan yang berkaitan 

dengan tata letak halaman dari suatu aplikasi. UI mencakup elemen-elemen seperti 

warna, elemen visual, tipografi, dan tombol yang berinteraksi dengan pengguna. UI 

berfokus pada membuat tampilan suatu aplikasi menjadi menarik dan menjaga 

estetika aplikasi serta bertugas untuk mengatur interaksi antara sistem dan 

pengguna (Astuti et al., 2024). Dengan rancangan UI yang menarik dapat 
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memberikan kesan yang positif karena membantu pengguna dalam menggunakan 

seluruh fitur di dalam aplikasi secara mudah dan membuat pengguna menjadi lebih 

nyaman saat menggunakan aplikasi. Desain UI yang menarik juga dapat 

meningkatkan waktu interaksi pengguna dengan aplikasi serta dapat mendorong 

keinginan pengguna untuk kembali menggunakan aplikasi. 

User Experience (UX) atau pengalaman pengguna adalah pengalaman yang didapat 

pengguna saat menggunakan suatu aplikasi. UX dirancang berdasarkan 

pemahaman yang mendalam terhadap kebutuhan dan tujuan pengguna. UX 

berperan penting dalam perancangan antarmuka aplikasi karena dapat 

mempengaruhi kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi. UX yang baik 

dapat membuat pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi menjadi 

menyenangkan. UX juga dapat mempengaruhi efektivitas aplikasi karena UX yang 

baik memastikan kemudahan yang dirasakan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi dengan meminimalisir alur yang dilalui pengguna dalam menggunakan 

setiap fitur di dalam aplikasi. Hal ini dapat membuat aplikasi menjadi efektif karena 

memiliki alur interaksi yang praktis dan efisien. 

UI dan UX memiliki tugas untuk saling melengkapi. Rancangan UI yang menarik 

tanpa disertai dengan UX yang baik dapat membuat pengguna bingung dengan 

alurnya sehingga dapat mengurangi minat pengguna untuk menggunakan aplikasi 

lebih dalam serta mendapat pengalaman yang buruk. Begitu juga sebaliknya, 

aplikasi dengan UX yang baik tetapi memiliki rancangan UI yang terlalu sederhana 

atau bahkan terlalu mencolok dapat mengganggu fokus pengguna saat 

menggunakan aplikasi. Oleh karena itu, dengan memaksimalkan UI dan UX pada 

aplikasi dapat membuat tampilan aplikasi menjadi menarik dan memberikan 

pengalaman pengguna yang optimal. 

2.2.3 Design Thinking 

Design Thinking adalah salah satu pendekatan yang digunakan dalam perancangan 

antarmuka aplikasi yang akan dibangun. Metode ini berfokus pada memahami 

kebutuhan dan keinginan pengguna untuk menciptakan rancangan antarmuka yang 

optimal (Fanani, Muslimah Az-Zahra, et al., 2023) . Design Thinking digunakan 
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agar rancangan UI/UX pada sistem tidak sia-sia dikarenakan kurangnya paham dan 

minat pengguna pada sistem itu nantinya. 

Jika metode Design Thinking digunakan dalam perancangan antarmuka pada 

aplkasi yang akan dibangun, perancang perlu memahami permasalahan pengguna 

dengan cara mengembangkan empati pada pengguna. Permasalahan yang didapat 

kemudian didefinisikan kembali untuk mendapatkan ide-ide solusi yang nantinya 

akan membantu menciptakan rancangan antarmuka yang optimal. 

2.2.4 User Experience Questionnaire 

User Experince Questionnaire (UEQ) adalah metode pengujian yang digunakan 

untuk menilai pengalaman pengguna terhadap suatu aplikasi. Pengalaman 

pengguna dinilai berdasarkan enam aspek yaitu daya tarik (attractiveness), 

kejelasan (perpicuity), efisiensi (efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi 

(stimulation), dan kebaruan (novelty). Metode ini memiliki keunggulan yaitu 

memiliki Data Analysis Tool yang dapat mengolah hasil evaluasi 26 pertanyaan 

sehingga perhitungan menjadi efisien. Metode ini juga memungkinkan untuk 

mengetahui kesan emosional pengguna, bukan hanya dari sisi fungsionalitas 

(Juniantari et al., 2021). 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

Berikut adalah desain penelitian yang akan dilakukan dalam melakukan 

perancangan UI/UX pada aplikasi pendamping diet menggunakan metode Design 

Thinking. 

   

Gambar 3. 1 Desain Penelitian Perancangan UI/UX Aplikasi Pendamping Diet 

3.2 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking dalam proses 

perancangan UI/UX aplikasi pendamping diet yang mencakup sekumpulan tahapan 



 

13 

 

perancangan. Berikut merupakan tahapan-tahapan perancangan desain UI/UX 

Aplikasi Pendamping Diet. 

1. Empathize 

Pada tahap empathize, dilakukan analisis kompetitor untuk mengidentifikasi 

keterbatasan dari sisi pengalaman pengguna yang belum terpenuhi pada aplikasi 

pendamping diet yang sudah ada. Lalu, dilakukan wawancara terhadap ahli gizi 

untuk mendapatkan cara kerja ahli gizi saat membantu klien dalam menjalankan 

program dietnya dan data-data mengenai gizi serta wawancara terhadap 3 

responden dengan rentang usia 22-51 tahun dan berkaitan dengan diet seperti ingin 

melakukan diet, sedang menjalankan diet, dan sudah pernah melakukan diet. Hal 

ini dilakukan untuk mendapatkan preferensi kebutuhan pengguna terhadap aplikasi. 

Data dari hasil wawancara kemudian diolah ke dalam bentuk empathy map untuk 

menggambarkan pikiran pengguna. 

2. Define 

Setelah mendapatkan data preferensi kebutuhan pengguna, masalah akan 

didefinisikan dengan mengidentifikasi kebutuhan utama dari pengguna serta tujuan 

dan motivasi perancangan aplikasi pendamping diet. Untuk itu dilakukan 

penyusunan problem statement untuk mendefinisikan masalah dengan jelas. Selain 

itu, dirancang juga user journey map untuk memvisualisasikan pengalaman 

pengguna saat menggunakan aplikasi mencakup langkah-langkah yang dilalui. 

3. Ideate 

Setelah masalah terdefinisi, dilakukan pencarian ide sebanyak-banyaknya untuk 

menciptakan solusi terbaik terhadap permasalahan tersebut. Pencarian ide tersebut 

dimulai dari identifikasi pain points untuk menggambarkan permasalahan yang 

dialami pengguna. Permasalahan yang didapat kemudian disusun ke dalam bentuk 

pertanyaan how might we untuk membuka peluang pencarian ide solusi yang dapat 

menjawab kebutuhan pengguna. Berdasarkan pertanyaan how might we yang telah 

disusun, kemudian dirumuskan jawaban dalam bentuk fitur dari aplikasi ini 
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nantinya. Hasil dari tahap ini akan diimplementasikan lebih lanjut melalui 

pembuatan rancangan antarmuka pada tahap berikutnya. 

4. Prototype 

Pada tahap ini dilakukan perancangan antarmuka aplikasi sebagai representasi 

visual dari solusi yang dihasilkan di tahap sebelumnya. Pada tahap ini seluruh 

elemen desain seperti desain grafis, interaksi dalam aplikasi dan elemen lainnya 

diperhatikan untuk menggambarkan pengalaman pengguna yang lebih nyata. 

Perancangan dilakukan menggunakan aplikasi Figma. Di tahap ini juga dilakukan 

pemilihan ikon, warna, dan font pada antarmuka aplikasi. Perancangan antarmuka 

aplikasi tidak hanya berfokus pada visual antarmuka, tetapi juga harus 

memperhatikan alur kerja untuk memastikan kemudahan navigasi sehingga 

memberikan pengalaman pengguna yang lancar dan menyenangkan. 

5. Testing 

Rancangan antarmuka aplikasi yang sudah selesai kemudian dipersiapkan untuk 

diuji kepada pengguna di tahap Testing. Pengujian dilakukan menggunakan metode 

User Experience Questionnaire (UEQ) dengan melibatkan 14 responden untuk 

mendapatkan persepsi pengguna mengenai pengalaman mereka saat berinteraksi 

dengan rancangan aplikasi secara jelas tanpa mendapatkan temuan yang berulang 

melebihi kebutuhan evaluasi sebagaimana menurut pendapat Nielsen (2018) bahwa 

5 responden saja umumnya sudah mampu mendapatkan sebagian besar temuan 

evaluasi. Hasil pengujian kemudian dianalisis untuk menilai apakah rancangan 

antarmuka berhasil mencapai tujuan perancangan. 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Perancangan UI/UX aplikasi pendamping diet dengan dua fitur utama yaitu 

pemindaian makanan berbasis AI (food scanner) dan pendampingan oleh 

ahli gizi menggunakan metode Design Thinking berhasil dilakukan dan 

telah diuji kepada pengguna menggunakan metode User Experience 

Questionnaire (UEQ). 

2. Nilai yang didapatkan perancangan ini yaitu berada pada kategori above 

average, good, dan excellent pada seluruh aspek untuk kategori pengguna 

umum serta berada pada kategori above average dan excellent pada kategori 

ahli gizi dapat dijadikan landasan bahwa penelitian ini berhasil membantu 

pengguna dalam menjalankan pola hidup sehat dengan lebih mudah. 

5.2 Saran 

Untuk penelitian selanjutnya terdapat saran yang dapat menjadi acuan yaitu 

melanjutkan hasil perancangan ke tahap pengembangan aplikasi sehingga 

masyarakat memperoleh kemudahannya secara langsung dan berkepanjangan. 
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LAMPIRAN A 

Hasil Wawancara 

1. Pengguna Umum 

Nama: Risky Irianto 

Umur: 22 Tahun 

Pekerjaan: Karyawan Swasta 

Tabel A. 1 Hasil Wawancara Risky Irianto 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa alasan utama Anda ingin 

menjalani program diet saat ini? 

Saya ingin menurunkan berat 

badan agar lebih percaya diri dan 

sekalian untuk menjaga kesehatan 

2 Apakah Anda pernah 

menggunakan aplikasi diet 

sebelumnya? Jika ya, aplikasi apa 

dan bagaimana pengalaman 

Anda? 

Pernah pakai Kompanion, UI 

aplikasinya kurang menarik 

3 Apa saja kendala yang biasanya 

Anda hadapi ketika mencoba 

berdiet? 

Saya susah konsisten karena 

kadang hilang motivasi dan 

kadang juga bingung memilih 

makanan yang sesuai dengan diet 

saya 

4 Apa fitur yang paling Anda 

harapkan dari aplikasi 

pendamping diet? 

Saya ingin ada fitur pemindai 

makanan supaya tahu kadar 

gizinya dan bisa tanya langsung ke 

ahli gizi kalau bingung 

5 Seberapa penting tampilan 

aplikasi bagi Anda? 

Cukup penting. Kalau tampilannya 

enak dilihat dan gampang dipakai 

saya jadi lebih semangat 
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6 Bagaimana Anda biasanya 

mencatat makanan yang 

dikonsumsi? 

Biasanya ingat-ingat aja, kadang 

catat di HP 

7 Apakah Anda nyaman jika 

aplikasi memberikan notifikasi 

pengingat diet atau motivasi? 

Iya 

 

Dokumentasi: 
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Nama: Dimas Agung Ikhlasul Amal 

Umur: 22 Tahun 

Pekerjaan: Mahasiswa 

Tabel A. 2 Hasil Wawancara Dimas Agung Ikhlasul Amal 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa alasan utama Anda ingin 

menjalani program diet saat ini? 

Ingin sehat seumur hidup 

2 Apakah Anda pernah 

menggunakan aplikasi diet 

sebelumnya? Jika ya, aplikasi apa 

dan bagaimana pengalaman 

Anda? 

Tidak 

3 Apa saja kendala yang biasanya 

Anda hadapi ketika mencoba 

berdiet? 

Terkadang tidak konsisten dan 

mudah tergoda karena teman-

teman saya 

4 Apa fitur yang paling Anda 

harapkan dari aplikasi 

pendamping diet? 

Adanya fitur pemindai kalori 

5 Seberapa penting tampilan 

aplikasi bagi Anda? 

Cukup penting karena agar tidak 

menyulitkan saya ketika memakai 

aplikasinya 

6 Bagaimana Anda biasanya 

mencatat makanan yang 

dikonsumsi? 

Mencatat manual di buku 

7 Apakah Anda nyaman jika 

aplikasi memberikan notifikasi 

pengingat diet atau motivasi? 

Cukup nyaman 
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Dokumentasi: 
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Nama: Befliza 

Umur: 51 Tahun 

Pekerjaan: Pegawai Negeri Sipil 

Tabel A. 3 Hasil Wawancara Befliza 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa alasan utama Anda ingin 

menjalani program diet saat ini? 

Ingin tampil lebih percaya diri dan 

punya badan lebih ideal 

2 Apakah Anda pernah 

menggunakan aplikasi diet 

sebelumnya? Jika ya, aplikasi apa 

dan bagaimana pengalaman 

Anda? 

Belum pernah, tidak tahu harus 

mulai dari mana 

3 Apa saja kendala yang biasanya 

Anda hadapi ketika mencoba 

berdiet? 

Kurang motivasi, tidak tahu 

makanan mana yang sehat 

4 Apa fitur yang paling Anda 

harapkan dari aplikasi 

pendamping diet? 

Dapat didampingi oleh ahli gizi 

dan kalau bisa ada artikel seputar 

kesehatan 

5 Seberapa penting tampilan 

aplikasi bagi Anda? 

Lumayan penting, kalau bagus jadi 

lebih semangat 

6 Bagaimana Anda biasanya 

mencatat makanan yang 

dikonsumsi? 

Tidak pernah mencatat, Cuma 

diingat-ingat saja 

7 Apakah Anda nyaman jika 

aplikasi memberikan notifikasi 

pengingat diet atau motivasi? 

Iya, apalagi kalau bentuknya 

friendly bisa jadi penyemangat 
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Dokumentasi: 
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2. Ahli Gizi 

Nama: Meilia, SST 

Jabatan: Nutrisionist Ahli Muda 

Instansi: Puskesmas Garuda Pekanbaru 

Tabel A. 4 Hasil Wawancara Ahli Gizi Meilia, SST 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apa alasan utama Anda ingin 

menggunakan aplikasi ini? 

Untuk mempermudah saya 

membantu klien tanpa harus 

melakukan konsultasi langsung 

setiap saat 

2 Apakah Anda pernah 

menggunakan aplikasi 

pendampingan diet klien 

sebelumnya? 

Hanya berupa website instansi, 

yang hanya memungkinkan 

konsultasi secara langsung 

3 Apa kendala utama Anda dalam 

mendampingi klien diet selama 

ini? 

Sulit mendapatkan laporan klien 

secara lengkap seperti memantau 

progres klien harian, terutama pola 

makan dan aktivitasnya karena 

terkadang ada hal yang lupa 

disampaikan oleh klien saat 

konsultasi secara langsung 

4 Fitur apa yang paling Anda 

harapkan dari aplikasi 

pendamping diet? 

Fitur konsultasi online real-time, 

pemantauan profil klien, dan 

kemampuan untuk membagikan 

artikel edukatif untuk membantu 

meningkatkan pemahaman klien 

terhadap gizi 

5 Bagaimana tampilan aplikasi 

yang ideal menurut Anda? 

Tampilan yang profesional, 

sederhana, dan memudahkan saya 
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untuk melihat data klien dalam 

satu dashboard 

 

Dokumentasi: 
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LAMPIRAN B 

 

Berikut adalah tautan akses prototype aplikasi diet: https://bit.ly/4pEeXqO 
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LAMPIRAN C 

 

Dokumentasi Pengujian 
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