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Abstrak 

Penelitian ini berfokus pada pengujian usability aplikasi pemesanan makanan 
online yang telah diintegrasikan dengan sistem pembayaran digital, bertujuan 
untuk mengevaluasi seberapa baik aplikasi tersebut memenuhi kebutuhan 
pengguna dalam hal kemudahan, efisiensi, dan kepuasan penggunaan. Dengan 
meningkatnya popularitas layanan pemesanan makanan online dan 
pembayaran digital, aspek usability menjadi penting dalam memastikan 
pengalaman pengguna yang optimal. Pengujian dilakukan menggunakan 
metode usability testing yang melibatkan 50 responden dari berbagai latar 
belakang yang terbiasa menggunakan layanan pemesanan makanan online. 
Setiap responden diminta untuk menyelesaikan serangkaian tugas, seperti 
pemesanan makanan, memilih metode pembayaran, dan menyelesaikan 
transaksi, untuk mengukur efektivitas, efisiensi, dan tingkat kepuasan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa integrasi pembayaran digital secara signifikan 
meningkatkan kenyamanan pengguna dalam menyelesaikan transaksi. 
Namun, ditemukan beberapa kelemahan terkait navigasi aplikasi dan 
konsistensi antarmuka pengguna yang mempengaruhi efisiensi penggunaan. 
Berdasarkan analisis data, success rate pengguna dalam menyelesaikan tugas 
berada pada angka 85%, sementara waktu penyelesaian tugas dan tingkat 
kesalahan menunjukkan bahwa ada potensi untuk peningkatan lebih lanjut 
dalam desain aplikasi. Selain itu, kepuasan pengguna secara keseluruhan 
berada pada skor 4,2 dari 5, menunjukkan penerimaan yang positif terhadap 
aplikasi meskipun ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki. Penelitian ini 
memberikan rekomendasi untuk perbaikan antarmuka, peningkatan navigasi, 
dan penyederhanaan proses pembayaran untuk meningkatkan pengalaman 
pengguna. Temuan ini diharapkan dapat membantu pengembang aplikasi 
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dalam menyempurnakan layanan dan meningkatkan kepuasan pengguna di 
masa mendatang. 
 
Kata Kunci:    Sistem Informasi, Website, Pendekatan Interaksi Manusia dan 

Komputer. 
 
1. Pendahuluan 

Teknologi digital telah mengubah berbagai aspek kehidupan manusia, 

termasuk cara kita memesan makanan. Aplikasi pemesanan makanan online 

telah menjadi salah satu layanan yang paling banyak digunakan dalam 

beberapa tahun terakhir, memberikan kemudahan bagi konsumen dalam 

memilih, memesan, dan menerima makanan secara langsung di rumah atau 

kantor. Salah satu fitur yang memperkaya pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi ini adalah integrasi dengan sistem pembayaran digital. 

Fitur ini memungkinkan pengguna untuk melakukan transaksi secara cepat 

dan aman tanpa perlu menggunakan uang tunai, sehingga mendukung tren 

cashless society yang semakin berkembang. 

Integrasi pembayaran digital dengan aplikasi pemesanan makanan online 

tidak hanya mempercepat proses transaksi, tetapi juga menambah 

kenyamanan bagi pengguna. Berbagai platform pembayaran digital seperti 

dompet elektronik (e-wallet), kartu kredit, dan transfer bank telah menjadi 

pilihan utama bagi konsumen. Namun, meskipun aplikasi ini menawarkan 

banyak manfaat, salah satu tantangan yang dihadapi adalah bagaimana 

memastikan bahwa fitur-fitur tersebut mudah digunakan oleh semua kalangan 

pengguna, termasuk yang tidak terlalu terbiasa dengan teknologi. 

Usability, atau kegunaan, merupakan aspek kritis dalam pengembangan 

aplikasi, terutama dalam konteks pemesanan makanan online yang 

mengandalkan interaksi langsung dengan pengguna untuk menyelesaikan 

transaksi. Usability mengacu pada seberapa efektif, efisien, dan memuaskan 

sebuah aplikasi digunakan oleh penggunanya. Dalam konteks aplikasi 

pemesanan makanan online, usability tidak hanya terkait dengan kemudahan 

menemukan menu atau memesan makanan, tetapi juga seberapa lancar 

pengguna dapat menyelesaikan pembayaran digital, serta bagaimana 

keseluruhan pengalaman pengguna dipengaruhi oleh desain dan 

fungsionalitas aplikasi tersebut. 
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Banyak penelitian telah menunjukkan bahwa aplikasi dengan tingkat usability 

yang tinggi lebih mampu mempertahankan pengguna dan menghasilkan 

kepuasan yang lebih baik. Namun, masih sedikit penelitian yang secara khusus 

mengkaji pengaruh integrasi pembayaran digital terhadap usability aplikasi 

pemesanan makanan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi usability dari aplikasi pemesanan makanan online yang telah 

diintegrasikan dengan sistem pembayaran digital. Fokus penelitian ini adalah 

pada efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna dalam menggunakan 

aplikasi tersebut. 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode usability testing untuk menguji 

kegunaan aplikasi pemesanan makanan online yang diintegrasikan dengan 

sistem pembayaran digital. Metode ini dipilih karena cocok untuk 

mengevaluasi efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna dalam berinteraksi 

dengan aplikasi. Berikut adalah rincian mengenai desain penelitian, partisipan, 

alat yang digunakan, prosedur pengujian, serta teknik analisis data yang 

diterapkan: 

 

2.1 Desain Penelitian 

Desain penelitian ini adalah penelitian eksperimental yang berfokus pada 

evaluasi langsung interaksi pengguna dengan aplikasi. Pengujian dilakukan 

dengan melibatkan partisipan yang diminta untuk menyelesaikan beberapa 

tugas dalam aplikasi, seperti memesan makanan, memilih metode 

pembayaran, dan menyelesaikan transaksi. Setelah itu, data dikumpulkan dari 

observasi dan kuesioner untuk menganalisis performa dan pengalaman 

pengguna. 

 

2.2 Partisipan 

Penelitian ini melibatkan 50 partisipan yang dipilih secara purposif 

berdasarkan kriteria tertentu, yaitu: 

a. Pengguna berusia 18-50 tahun 

b. Pengguna yang pernah menggunakan aplikasi pemesanan makanan online 

minimal tiga kali dalam enam bulan terakhir 

c. Familiar dengan metode pembayaran digital seperti dompet elektronik, 

kartu kredit, atau transfer bank. 
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Partisipan dipilih dari latar belakang yang bervariasi untuk memperoleh 

pandangan yang representatif, meliputi pengguna yang terampil secara 

teknologi maupun pengguna dengan keterampilan teknologi yang lebih 

terbatas dengan keterampilan teknologi yang lebih terbatas. 

 

2.3 Instrumen Penelitian 

Beberapa instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a. Tugas Usability: Daftar tugas yang harus diselesaikan partisipan, seperti 

memilih makanan, menggunakan kupon diskon, memilih metode pem-

bayaran digital, dan menyelesaikan transaksi. 

b. Kuesioner SUS (System Usability Scale): Kuesioner yang digunakan untuk 

mengukur tingkat usability aplikasi dari sudut pandang pengguna setelah 

menyelesaikan tugas. Skala SUS memberikan skor berdasarkan pengala-

man pengguna dalam menggunakan aplikasi. 

c. Observasi Langsung: Peneliti mengamati langsung interaksi pengguna 

dengan aplikasi untuk mencatat kesulitan yang dihadapi, kesalahan yang 

terjadi, serta waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas. 

d. Wawancara Singkat: Wawancara dilakukan setelah tugas selesai untuk 

mendapatkan umpan balik lebih mendalam mengenai pengalaman 

pengguna, seperti perasaan mereka tentang kemudahan navigasi, tampi-

lan antarmuka, dan proses pembayaran digital. 

 

2.4 Prosedur Pengujian 

Tahapan dalam pengujian usability ini meliputi: 

a. Briefing: Partisipan diberikan pengenalan singkat mengenai tujuan pen-

gujian, tetapi tidak diberi instruksi yang terlalu mendetail mengenai cara 

menggunakan aplikasi. Hal ini dilakukan untuk mencerminkan kondisi 

penggunaan sesungguhnya. 

b. Pelaksanaan Tugas: Partisipan diminta untuk menyelesaikan beberapa 

tugas yang telah ditetapkan, seperti: 

c. Membuka aplikasi dan mencari restoran atau makanan. 

d. Menambahkan item ke keranjang belanja. 

e. Memilih metode pembayaran digital. 

f. Menyelesaikan transaksi.Waktu penyelesaian tugas dan kesalahan yang 

terjadi selama proses akan dicatat. 
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g. Kuesioner dan Wawancara: Setelah tugas selesai, partisipan diminta men-

gisi kuesioner SUS untuk menilai pengalaman mereka menggunakan ap-

likasi. Kemudian, dilakukan wawancara singkat untuk menggali lebih da-

lam terkait pendapat mereka tentang navigasi, antarmuka, dan integrasi 

pembayaran digital. 

2.5 Teknik Analisis Data 

Data yang dikumpulkan dianalisis dengan dua pendekatan utama, yaitu 

kuantitatif dan kualitatif: 

a. Analisis Kuantitatif: 

i. Data dari kuesioner SUS akan dihitung untuk mendapatkan skor usa-

bility aplikasi. Skor SUS berkisar antara 0 hingga 100, dengan nilai di 

atas 68 dianggap sebagai indikasi bahwa aplikasi memiliki tingkat us-

ability yang baik. 

ii. Waktu penyelesaian tugas akan dianalisis untuk mengukur efisiensi 

penggunaan. Rata-rata waktu yang dibutuhkan partisipan untuk me-

nyelesaikan tugas dihitung untuk melihat seberapa cepat mereka 

dapat menyelesaikan transaksi. 

iii. Tingkat kesalahan (error rate) akan dihitung berdasarkan jumlah 

kesalahan yang dibuat selama tugas, seperti kesalahan dalam memilih 

item atau metode pembayaran. 

b. Analisis Kualitatif: 

i. Umpan balik dari wawancara dan observasi akan dianalisis secara te-

matik untuk mengidentifikasi masalah usability, seperti kebingungan 

dalam navigasi atau kesulitan menggunakan fitur pembayaran digital. 

Kelemahan dan kelebihan dari desain aplikasi juga akan dieksplorasi 

melalui pengalaman pengguna. 

Hasil dari kedua analisis ini kemudian digabungkan untuk memberikan 

gambaran komprehensif mengenai usability aplikasi pemesanan makanan 

online yang diintegrasikan dengan pembayaran digital. 

 

2.6 Kriteria Keberhasilan 

Keberhasilan aplikasi dalam pengujian usability diukur berdasarkan tiga 

dimensi utama: 

a. Efektivitas: Kemampuan pengguna dalam menyelesaikan tugas dengan 

benar, tanpa mengalami kesalahan besar. 
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b. Efisiensi: Seberapa cepat pengguna dapat menyelesaikan tugas, diukur 

melalui waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan transaksi. 

c. Kepuasan: Tingkat kepuasan pengguna yang diukur melalui kuesioner 

SUS dan wawancara mengenai pengalaman menggunakan aplikasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki 

agar pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi lebih optimal, 

terutama dalam integrasi pembayaran digital. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Efektivitas 

Efektivitas diukur berdasarkan tingkat keberhasilan pengguna dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan. Pengujian menunjukkan hasil sebagai 

berikut: 

a. Success Rate: Dari 50 partisipan, 42 orang berhasil menyelesaikan semua tu-

gas yang diberikan, memberikan tingkat keberhasilan sebesar 84%. 

Delapan partisipan mengalami kesulitan dalam menyelesaikan transaksi 

karena masalah dalam memilih metode pembayaran atau tidak me-

mahami langkahlangkah yang harus diambil. 

b. Kesalahan (Error Rate): Total 15 kesalahan teridentifikasi selama pen-

gujian. Kesalahan terbanyak terjadi saat memilih metode pembayaran, di 

mana beberapa pengguna tidak yakin dengan pilihan mereka atau kesu-

litan dalam menavigasi antarmuka pembayaran. Jenis kesalahan lainnya 

termasuk kesalahan dalam memilih item atau mengisi data yang diper-

lukan untuk transaksi. 

 

3.2 Efisiensi 

Efisiensi diukur berdasarkan waktu yang dibutuhkan pengguna untuk 

menyelesaikan tugas. Data berikut diperoleh dari pengamatan: 

a. Waktu Rata-Rata Penyelesaian Tugas: Rata-rata waktu yang dibutuhkan 

untuk menyelesaikan pemesanan adalah 5 menit 30 detik, dengan waktu 

tercepat 3 menit 45 detik dan waktu terlama 10 menit. Waktu ini men-

cakup semua langkah dari memilih makanan hingga menyelesaikan pem-

bayaran. 

b. Analisis Waktu Penyelesaian Berdasarkan Tugas: 
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i. Memilih Makanan: Rata-rata 2 menit 

ii. Menambahkan ke Keranjang: Rata-rata 1 menit 

iii. Memilih Metode Pembayaran: Rata-rata 1 menit 

iv. Menyelesaikan Transaksi: Rata-rata 1 menit 30 detik 

 
3.3 Kepuasan Pengguna 

Kepuasan pengguna diukur menggunakan kuesioner System Usability Scale 

(SUS) dan wawancara. Hasil menunjukkan: 

a. Skor SUS: Rata-rata skor SUS yang diperoleh adalah 74,5, yang menunjuk-

kan tingkat usability yang baik. Skor di atas 68 menandakan bahwa ap-

likasi umumnya diterima dengan baik oleh pengguna. 

b. Umpan Balik dari Wawancara 

i. Positif: Sebagian besar pengguna menyatakan bahwa aplikasi mu-

dah digunakan dan proses pembayaran digital sangat membantu 

dalam mempercepat transaksi. Banyak pengguna juga menghargai 

kemudahan dalam memilih makanan dan mengakses menu. 

ii. Negatif: Beberapa pengguna mengeluhkan antarmuka pembayaran 

yang kurang intuitif, serta kebingungan saat memilih metode pem-

bayaran. Ada juga saran untuk memperbaiki tampilan visual dan 

tata letak aplikasi agar lebih menarik dan mudah dinavigasi. 

 

3.4 Analisis Tematik 

Analisis dari wawancara dan observasi mengidentifikasi beberapa tema 

kunci terkait dengan usability aplikasi: 

a. Navigasi: Pengguna menginginkan navigasi yang lebih sederhana dan 

intuitif, terutama pada bagian pembayaran. Ada permintaan untuk 

petunjuk yang lebih jelas atau tutorial singkat saat pertama kali 

menggunakan aplikasi. 

b. Tampilan Antarmuka: Meskipun banyak yang puas dengan desain 

keseluruhan, beberapa pengguna merasa bahwa elemen-elemen tertentu, 

seperti tombol dan menu, perlu diperbesar untuk meningkatkan 

keterbacaan dan aksesibilitas. 

c. Integrasi Pembayaran: Beberapa pengguna melaporkan masalah dengan 

koneksi atau kesalahan saat menggunakan metode pembayaran tertentu, 

yang mengakibatkan frustrasi. Penyempurnaan sistem pembayaran 

diharapkan dapat mengurangi masalah ini. 
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3.5 Kesimpulan Hasil 

Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi 

pemesanan makanan online dengan integrasi pembayaran digital memiliki 

tingkat usability yang baik, dengan tingkat keberhasilan yang tinggi dalam 

menyelesaikan tugas dan skor kepuasan yang positif. Namun, ada beberapa 

area yang memerlukan perbaikan, terutama terkait dengan navigasi dan 

antarmuka pembayaran. Rekomendasi perbaikan mencakup penyederhanaan 

proses pembayaran, peningkatan desain antarmuka, dan penyediaan panduan 

yang lebih jelas untuk pengguna baru. 

Pembahasan ini bertujuan untuk menganalisis hasil pengujian usability 

aplikasi pemesanan makanan online yang telah diintegrasikan dengan sistem 

pembayaran digital. Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, beberapa 

aspek yang akan dibahas meliputi efektivitas, efisiensi, kepuasan pengguna, 

serta saran perbaikan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna. 

 
3.6 Efektivitas 

Hasil pengujian menunjukkan tingkat keberhasilan (success rate) sebesar 

84%, di mana 42 dari 50 partisipan berhasil menyelesaikan tugas dengan baik. 

Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi secara umum efektif dalam membantu 

pengguna melakukan pemesanan makanan dan menyelesaikan transaksi. 

Namun, 16% dari partisipan mengalami kesulitan, terutama pada langkah-

langkah pemilihan metode pembayaran. 

Masalah yang muncul pada pemilihan metode pembayaran menunjukkan 

bahwa meskipun integrasi pembayaran digital memberikan kemudahan, 

antarmuka pengguna mungkin tidak cukup intuitif bagi semua pengguna. Hal 

ini menjadi perhatian utama, mengingat pentingnya memastikan semua 

pengguna, termasuk mereka yang kurang terampil secara teknologi, dapat 

menggunakan aplikasi tanpa mengalami kesulitan. 

 
 
 
3.7 Efisiensi 
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Rata-rata waktu penyelesaian tugas adalah 5 menit 30 detik, yang dapat di-

anggap sebagai waktu yang wajar untuk menyelesaikan transaksi pemesanan 

makanan. Namun, variabilitas dalam waktu penyelesaian (dari 3 menit 45 detik 

hingga 10 menit) menunjukkan bahwa beberapa pengguna masih mengalami 

kesulitan dalam menyelesaikan tugas dengan cepat. 

Waktu yang lebih lama sering kali terkait dengan kesulitan dalam memilih 

metode pembayaran atau kebingungan di bagian navigasi. Untuk meningkat-

kan efisiensi, pengembang dapat mempertimbangkan untuk menyeder-

hanakan proses pembayaran, seperti menawarkan opsi “simpan metode pem-

bayaran” bagi pengguna yang sering melakukan pemesanan, sehingga mereka 

tidak perlu mengulang langkah yang sama setiap kali menggunakan aplikasi. 

 
3.8 Kepuasan Pengguna 

Rata-rata skor SUS 74,5 menunjukkan bahwa pengguna umumnya merasa 

puas dengan pengalaman mereka menggunakan aplikasi. Nilai ini berada di 

atas ambang batas yang sering digunakan dalam penelitian usability, yaitu 68, 

menunjukkan bahwa aplikasi tersebut dapat diterima dengan baik oleh 

mayoritas pengguna. 

Namun, meskipun hasilnya positif, umpan balik dari wawancara 

menunjukkan adanya kekhawatiran terkait navigasi dan tampilan antarmuka. 

Pengguna menyatakan bahwa mereka menginginkan antarmuka yang lebih 

sederhana dan lebih menarik secara visual. Rekomendasi untuk perbaikan ini 

sangat penting, karena kepuasan pengguna tidak hanya dipengaruhi oleh 

fungsi aplikasi, tetapi juga oleh bagaimana pengguna berinteraksi dengan 

desain dan antarmuka. 

 
3.9 Analisis Tematik 

Analisis tematik dari wawancara dan observasi menyoroti beberapa isu 

utama yang dapat menjadi fokus untuk perbaikan lebih lanjut: 

a. Navigasi: Banyak pengguna mengalami kebingungan saat beralih antara 

berbagai bagian aplikasi, terutama pada bagian pembayaran. Menye-

diakan panduan yang lebih jelas atau menyederhanakan struktur menu 

dapat meningkatkan navigasi dan membantu pengguna merasa lebih nya-

man saat menggunakan aplikasi. 

b. Tampilan Antarmuka: Meskipun desain aplikasi sudah baik, beberapa ele-
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men tampak terlalu kecil atau sulit dibaca, terutama pada perangkat mo-

bile. Meningkatkan ukuran tombol dan memperjelas label dapat mem-

bantu dalam meningkatkan keterbacaan dan aksesibilitas. 

c. Integrasi Pembayaran: Pengalaman pembayaran merupakan bagian kru-

sial dari keseluruhan proses pemesanan. Beberapa pengguna melaporkan 

masalah teknis saat menggunakan metode pembayaran tertentu. Oleh ka-

rena itu, memperkuat sistem pembayaran dan memastikan semua opsi 

berjalan dengan baik akan sangat penting untuk meningkatkan ke-

percayaan dan kenyamanan pengguna. 

 
3.10 Saran dan Perbaikan 

Berdasarkan hasil dan analisis di atas, beberapa saran perbaikan yang dapat 

diimplementasikan adalah sebagai berikut: 

a. Penyederhanaan Proses Pembayaran: Pertimbangkan untuk 

memperkenalkan opsi satu klik untuk menyelesaikan pembayaran bagi 

pengguna yang telah menyimpan informasi pembayaran mereka. Ini 

dapat mempercepat proses transaksi. 

b. Pelatihan dan Tutorial: Menyediakan tutorial interaktif atau panduan 

penggunaan aplikasi untuk pengguna baru, sehingga mereka dapat 

memahami cara menggunakan fitur-fitur utama dengan lebih baik. 

c. Peningkatan Desain Antarmuka: Memperbaiki desain antarmuka dengan 

meningkatkan ukuran elemen interaktif dan memastikan konsistensi 

visual di seluruh aplikasi. Ini termasuk penggunaan warna dan font yang 

dapat meningkatkan pengalaman visual pengguna. 

d. Uji Usability Berkelanjutan: Melakukan pengujian usability secara berkala 

setelah setiap pembaruan aplikasi untuk memastikan bahwa perbaikan 

yang dilakukan benar-benar meningkatkan pengalaman pengguna. 

 

4. Kesimpulan 

Pengujian usability aplikasi pemesanan makanan online yang diintegrasikan 

dengan pembayaran digital menunjukkan hasil yang positif dalam hal 

efektivitas dan kepuasan pengguna. Namun, ada beberapa area yang perlu 

diperbaiki, terutama dalam hal navigasi dan tampilan antarmuka. 

Implementasi saran-saran perbaikan ini diharapkan dapat meningkatkan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan, sehingga aplikasi lebih efisien, 
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mudah digunakan, dan mampu memenuhi harapan pengguna dalam proses 

pemesanan makanan. Hasil penelitian ini diharapkan tidak hanya bermanfaat 

bagi pengembang aplikasi tersebut, tetapi juga bagi penelitian di bidang 

usability, terutama dalam konteks aplikasi berbasis digital dan layanan online. 
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