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Abstrak— Antusiasme masyarakat terhadap kuliner dan kegiatan
memasak berkembang pesat sejalan dengan kemajuan teknologi
digital. Fenomena ini memicu ketergantungan pada resep digital,
namun pengguna sering dihadapkan pada tantangan signifikan,
yaitu (1) ambiguitas resep yang berujung pada kegagalan
masakan, (2) peningkatan sampah makanan (food waste) akibat
masakan gagal dan pembelian berlebihan [3], (3) Kkesulitan
menemukan resep berkualitas tinggi yang hemat biaya [5], dan (4)
kebutuhan akan platform berbagi pengetahuan kuliner yang
terstruktur. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diusulkan
pengembangan sistem/platform bernama ''Resepedia" yang
berfokus pada penyediaan resep lengkap dan efisien.
Pengembangan desain platform ini menggunakan pendekatan
metodologi UI/UX Design Thinking yang berpusat pada pengguna
[7]. Implementasi awal desain Resepedia kemudian diuji
kelayakannya menggunakan metrik System Usability Scale (SUS).
Hasil pengujian diharapkan menunjukkan tingkat kelayakan
yang baik (skor SUS di atas 70), mengindikasikan bahwa desain
yang dihasilkan intuitif, mudah dipelajari, dan efisien. Penelitian
ini menyimpulkan bahwa penerapan metodologi Design Thinking
terbukti efektif dalam menghasilkan solusi digital yang wuser-
centric dan layak untuk meningkatkan pengalaman memasak,
mengurangi sampah makanan, dan mendorong penghematan
biaya di kalangan pengguna.

Kata Kunci— UI/UX design, design thinking, masak, Kuliner,
aplikasi mobile.

L PENDAHULUAN

Memasak merupakan salah satu aktivitas fundamental dalam
kehidupan sehari-hari, tidak hanya sebagai sarana penyediaan
energi dan nutrisi, tetapi juga telah berkembang menjadi hobi
dan aktivitas rekreasi yang efektif untuk mengelola stres [1].
Seiring dengan tingginya antusiasme masyarakat terhadap
dunia kuliner, kemajuan teknologi digital telah mengubah cara
individu mengakses dan mempraktikkan kegiatan memasak.
Ketergantungan pada resep digital yang tersebar luas telah
menjadi norma baru, menawarkan kemudahan dan
aksesibilitas.

Meskipun sumber resep mudah dijangkau, kualitas dan
kelengkapan informasi yang disajikan sering kali menjadi isu
krusial. Banyak resep daring yang memiliki ambiguitas, seperti
ketidakjelasan takaran bahan, yang berujung pada tingginya
tingkat kegagalan masakan [2]. Kegagalan masakan dan praktik
belanja yang tidak terencana secara langsung berkontribusi
pada isu global sampah makanan (food waste). Indonesia

sendiri dikenal sebagai salah satu produsen sampah makanan
terbesar, yang memiliki dampak signifikan terhadap
lingkungan dan ekonomi rumah tangga [3], [4].

Selain isu kualitas resep dan lingkungan, aspek ekonomi juga
menjadi perhatian utama. Banyak pengguna, terutama individu
dengan anggaran terbatas, berjuang untuk menemukan resep
yang dapat menghasilkan hidangan lezat layaknya restoran
namun dengan biaya produksi yang ekonomis [5]. Kebutuhan
akan platform yang memfasilitasi solusi dan pengetahuan
kolektif (tips dan trik) juga menjadi penting, agar ide dan
pengalaman dapat dibagikan dan diverifikasi secara terstruktur

[6].

Berdasarkan permasalahan yang teridentifikasi, penelitian ini
mengusulkan pengembangan desain platform bernama
"Resepedia". Proses perancangan antarmuka dan pengalaman
pengguna (UI/UX) pada Resepedia menggunakan pendekatan
metodologi Design Thinking [7]. Tujuan utama dari penelitian
ini adalah untuk merancang prototipe desain Resepedia,
menguji kelayakannya menggunakan metrik standar industri
System Usability Scale (SUS), dan membuktikan efektivitas
metodologi Design Thinking dalam mengatasi masalah kuliner
digital. Hasil pengujian kelayakan prototipe diharapkan
menunjukkan skor yang baik (di atas 70), menegaskan bahwa
solusi yang dihasilkan mampu membantu pengguna mencapai
kesuksesan memasak sambil mendorong perilaku yang lebih
hemat dan berkelanjutan.

IL KAJIAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka ini menyajikan landasan teoritis yang relevan
untuk mendukung pengembangan desain platform resep digital
yang berfokus pada kelayakan resep, efisiensi ekonomi, dan
pengurangan sampah makanan (food waste). Pemahaman
mendalam terhadap konsep-konsep ini akan menjadi kunci
dalam perancangan platform yang inovatif dan berkelanjutan.

A. Resep Digital dan Permasalahan Kualitas Informasi

Ketergantungan pada resep digital memunculkan tantangan
terkait kualitas informasi. Penelitian menunjukkan bahwa
banyak resep daring mengandung ambiguitas atau
ketidaklengkapan, terutama terkait takaran yang tidak presisi
[2]. Kurangnya detail ini secara langsung berkorelasi dengan
tingginya tingkat kegagalan masakan, sehingga diperlukan
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sistem yang mampu menyediakan resep yang telah divalidasi
dan memiliki tingkat detail yang tinggi.

B. Isu Sampah Makanan (Food Waste) dan Solusi
Berbasis Teknologi

Ketergantungan pada resep digital memunculkan tantangan
terkait kualitas informasi. Penelitian menunjukkan bahwa
banyak resep daring mengandung ambiguitas atau
ketidaklengkapan, terutama terkait takaran yang tidak presisi
[2]. Kurangnya detail ini secara langsung berkorelasi dengan
tingginya tingkat kegagalan masakan, sehingga diperlukan
sistem yang mampu menyediakan resep yang telah divalidasi
dan memiliki tingkat detail yang tinggi.

C. Desain Antarmuka dan Pengalaman Pengguna
(UI/UX)

Desain Ul (User Interface) berkaitan dengan tampilan visual
dan interaktif aplikasi (misalnya, tata letak, tipografi, warna),
sementara Desain UX (User Experience) berfokus pada
keseluruhan pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan
produk, mencakup kemudahan penggunaan, efisiensi, dan
kepuasan. Desain UI/UX yang baik sangat penting karena
mempengaruhi adopsi dan keberhasilan aplikasi, terutama
dalam konteks aplikasi layanan yang kompleks seperti resep
dan pengelolaan inventaris [8]. Penerapan prinsip-prinsip UX
yang kuat, seperti visibility dan feedback, dapat meminimalkan
kesalahan  pengguna dalam mengikuti resep dan
mengoptimalkan navigasi menuju resep yang hemat biaya.

D. Metodologi Design Thinking dan System Usability
Scale (SUS)

Penelitian ini mengadopsi Design Thinking, pendekatan non-
linear dan iteratif yang berpusat pada manusia (human-
centered), melibatkan tahapan Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test [6]. Pendekatan ini terbukti efektif dalam
pengembangan aplikasi yang mengatasi isu sosial-lingkungan
[7]. Untuk memvalidasi hasil desain, digunakan System
Usability Scale (SUS) [10], kuesioner standar 10-item yang
mengukur kelayakan (usability) dan kepuasan pengguna. Skor
SUS di atas 70 dianggap sebagai indikator tingkat kelayakan
yang baik (acceptable), memvalidasi efektivitas desain UI/UX.

I11. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif melalui siklus Design Thinking yang berpusat pada
pengguna.

A. Pendekatan Penelitian: Design Thinking

Proses perancangan Resepedia dilakukan melalui lima tahapan:
a. Empathize
e Tujuan : Memahami tantangan pengguna terkait
ambiguitas resep, food waste, dan anggaran.
e Teknik : Wawancara mendalam dan survei untuk
mengumpulkan data kualitatif dari target pengguna
(ibu rumah tangga, remaja kos).

TABEL I
PERTANYAAN SURVEI TAHAP EMPATHIZE
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No Pertanyaan Survei Fokus Masalah
(Problem)

1 Apakah kamu sering bingung Food Waste dan
memilih menu masakan padahal Perencanaan
bahan makanan masih banyak?

2 Apa yang kamu lakukan disaat User Behavior
bingung memilih menu masakan?

3 Bagaimana kamu memutuskan Efisiensi Biaya
menu masakan yang cocok dengan
budget-mu?

4 Apakah kamu kesusahan ketika Kemudahan
mencari menu masakan yang cocok | Pencarian Resep
dengan budget-mu? Ekonomis

5 Bagaimana caramu membagikan Kebutuhan
resep makananmu yang ingin kamu | Sharing Platform
bagikan ke banyak orang?

b. Define

Informasi yang terkumpul dari survei dan wawancara
pada tahap Empathize dianalisis untuk merumuskan
masalah inti (problem statement) yang jelas dan
terfokus.

Luaran : Analisis data kualitatif menghasilkan tiga
jenis representasi pengguna yang kemudian
diwujudkan dalam tiga User Persona berdasarkan
tingkat Fidelitas (Low Fidelity, Medium Fidelity, dan
High Fidelity), yang mendeskripsikan secara bertahap
kebutuhan dan perilaku pengguna. Selain itu, dibuat
User Journey Map yang memvisualisasikan seluruh
pengalaman pengguna dalam mencari, memasak, dan
mengelola bahan, sehingga titik-titik masalah (pain
points) yang harus diselesaikan Resepedia menjadi
jelas.

Ideate

Sesi  Brainstorming untuk menghasilkan solusi,
termasuk filter resep berdasarkan anggaran, detail
takaran yang presisi, dan fungsionalitas daftar belanja
otomatis.

Prototype

Pembuatan prototipe fidelitas tinggi (high-fidelity
prototype) UI/UX Resepedia menggunakan perangkat
lunak desain, mencakup flow kunci (pencarian resep
dan pengelolaan bahan).

Test

Prototipe yang dihasilkan diuji dengan pengguna
nyata untuk mendapatkan umpan balik dan mengukur
kelayakan desain. Tahap pengujian ini dibagi menjadi
dua siklus: Pengujian Iteratif Awal dan Pengujian
Formal SUS (untuk validasi akhir).

Pengujian Iteratif dan Usability Testing dengan SUS

Pengujian Iteratif Awal

Sebelum melakukan pengujian kelayakan formal,
prototipe fidelitas tinggi akan menjalani serangkaian
pengujian cepat dengan 1 ahli [11] dengan tujuan
untuk mengidentifikasi dan memperbaiki masalah
usability yang paling jelas pada flow utama (misalnya,
kesalahan navigasi, kesulitan memahami ikon, atau
ketidakjelasan fitur).

Pengujian System Usability Scale (SUS)
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Dalam rangka mengukur kepuasan dan kemudahan Persona Fidelity
penggunaan prototipe yang telah direvisi secara Low Medium High
kuantitatif, pengujian formal dilakukan dengan - Menemukan
melibatkan 10-15 orang dari target pengguna yang resep masakan
sudah ditentukan sebelumnya. Responden diminta yang cocok
untuk menyelesaikan serangkaian skenario tugas dengan sclera -

. . Needs Adanya preferensi | Terdapat Menu masakan
utama dalam prototipe (contohnya, mencari dan resep makanan rekomendasi | yang sesuai
menyimpan, serta mencoba resep), dan setelahnya pada tiap mengenai dengan kondisi
mereka mengisi kuesioner System Usability Scale homepage resep ketersediaan
(SUS). Data yang terkumpul dianalisis dengan pengguna. makanan bumbu/bahan
menghitung rata-rata skor SUS; dengan target skor di dengan bahan | makanan.
atas 70 untuk menentukan tingkat kelayakan yang dimiliki.
keseluruhan, sementara umpan balik kualitatif | Pains Menemukan Tidak ada Mendapat hasil
digunakan sebagai pelengkap dan dasar untuk diskusi banyak resep inspirasi dan | yang tidak
hasil pengujian. masakan namun hilangnya sesuai

bahan yang selera untuk ekspektasi
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN digunakan tidak masak karena | ketika mencoba
ada. bahan yang suatu resep
A.  Hasil Analisis Kebutuhan Pengguna (Empathize dan itu-itu saja, baru.
Define) akhirnya
. membuat
Tahap awal penelitian, didasarkan pada survei yang diajukan menu
(Tabel I), mengungkapkan wawasan penting mengenai perilaku masakan yang
memasak pengguna: tidak jauh
e Mayoritas responden sering merasa bingung memilih berbeda
menu meskipun bahan makanan masih tersedia, yang dengan hari
menegaskan perlunya fitur pengelolaan inventaris yang sebelumnya.
efektif (terkait food waste dan perencanaan). —
e Respon terhadap pertanyaan anggaran menunjukkan .
. . Resepedia
bahwa metode yang digunakan untuk menyesuaikan
menu dengan anggaran seringkali tidak efisien, yang Persona: High Expectaions &
memvalidasi kebutuhan akan fitur budget-filter yang e o s = - o et
akurat (Problem 3).
TABEL II R B P
USER PERSONA i ) e
Persona Fidelity
Low Medium High e — DU N
Bio Mabhasiswa yang Pekerja yang Pekerja yang o =
senang menjadi juru sering memasak
bereksperimen masak di sendiri karena
memasak rumah. Setiap | lebih murah,
menggunakan hari ingin selain itu tidak i
resep yang memiliki ingin
ditemukan di sosial | masakan yang | membuang
media berbeda bahan masakan
yang masih ada. ———
Goals - Mendapatkan - Mencari - Mudah dalam
resep masakan menu eksplorasi
yang bisa masakan resep menu
digunakan yang masakan baru Gbr. 1 User Journey Map
dengan bahan - mudah dan yang sesuai
bahan yang cepat dengan Hasil Define kemudian melakukan sintesis data kualitatif dan
dimiliki dengan ketersediaan kuantitatif. Hasil analisis ini diwujudkan dalam tiga User
- Mengetahui bahan bahan/alat Persona berdasarkan tingkat Fidelitas (Low Fidelity, Medium
resep masakan seadanya. makanan Fidelity, dan High Fidelity), yang berfungsi sebagai
yang dapat yang representasi arketipe pengguna dengan kebutuhan dan perilaku
dimasak dengan dimilikinya. berbeda-beda. Selain itu, User Journey Map yang dibuat
cepat agar dapat . . . : . . .
menghemat bf:rhasﬂ mengldentllﬁkam pain points gtama, seperti (1)
waktu bingung menyesuaikan keyword pencarian dengan bahan

makanan yang dimiliki, (2) banyak pilihan tanpa review yang

223



SANTIKA

jelas, dan (3) kecewa karena hasil tidak sesuai ekspektasi
karena terdapat bahan serta alat yang tidak dimiliki ketika
proses memasak.

B.  Hasil Tahap Ideate dan Prototype

Solusi desain yang dikembangkan berfokus pada mitigasi pain
points yang teridentifikasi, menghasilkan fitur-fitur kunci
berikut:
e Quick Survey dan Personalisasi Resep: Untuk
mengatasi kesulitan pengguna menyesuaikan keyword
pencarian dengan bahan yang dimiliki (pain point 1),
Resepedia dilengkapi dengan Quick Survey pada bagian
awal. Survei ini berfungsi untuk menangkap preferensi
bahan yang tersedia di dapur dan selera, schingga
pengguna segera mendapatkan rekomendasi resep yang
dipersonalisasi.
e Konten Edukasi dan Kredibilitas Resep: Untuk
mengatasi masalah ambiguitas dan kurangnya review
yang jelas (pain point 2), dikembangkan Konten Edukasi
yang memuat:
a. Fitur Resep Komunitas (kontribusi pengguna).
b. Resep Teruji (resep yang telah diverifikasi
kelayakannya).
c. Kalkulasi Porsi (untuk akurasi dan pencegahan sisa
makanan).
d. Rating (untuk membangun kredibilitas).
o Fitur filtering lanjutan untuk mencegah kekecewaan
karena bahan atau alat tidak tersedia (pain point 3),
diimplementasikan Filtering alat, bahan, dan harga.
Pengguna dapat mengecualikan alat atau bahan yang
tidak mereka miliki sebelum proses memasak dimulai.
e Fitur komunitas dan sharing pengetahuan untuk
memfasilitasi kebutuhan berbagi dan mendapatkan
umpan balik, Resepedia menyertakan fitur komunitas
terkait tulis resep/artikel, follow user, dan badges. Fitur
ini mendorong pengguna untuk berbagi pengetahuan
(Problem 4) dan membangun kredibilitas resep melalui
kontribusi dan validasi peer-to-peer.

-

Resep yong lengkap

Apa bahan masak Kategor resep opa yang wana dari olat maso
y sering komu buat dan kamu bawah ini yang tidak kamu
favoritmu? e ik

|

ig

o

i®

Gbr. 2 Alur Login dan Quick Survey Awal
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Prototipe yang dihasilkan merupakan desain fidelitas tinggi
(high fidelity) yang terfokus pada navigasi yang intuitif,
visualisasi yang bersih (UI), dan flow tugas yang efisien (UX),
yang sejalan dengan prinsip desain yang baik [9].

6:08 PM

Halo, Selamat Datang
Ratna lpsum

Unggulan

Bebek Goreng
Tepung

Untuk Kamu

@
49 48

Onde-onde Kacang

Nasi Goreng khas
Mail Hijau sapi

Sop Tule

Chef sedang Viral

> ‘ @ @ Stephen Wi J&BIBER

Churros Cokiat dengan
Parutan Kelopa 5

g Renata MCI

se gdung dengan
K @’ it 5

Gbr. 3 Halaman Utama

y ﬂ Adain Dusocce

Bebek Goreng Tepung

Selamat Menikmati Hasil
Masakmu!

Beri Rating

Tulis Komentar

Gbr. 4 Menu Resep Teruji dan Rating
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soaPM il T - c08PM T -

< Resep Baru

Unggah

Kebab Kulit Lumpiya 7 Alasan Mengapa
Resep Indomie ini sangat disukoi anak-anak Kering Kaya Gini
"

indomie Spesial ala Bu Ratna

olau di rumah kalau sedang ingin camilan
yang mudah dibuat dan tidak ribet

Foto Resep
Porsi Resep (Orang)
1 2

Budget

Rp 15.000
Kandungan
Babi Alkohol

Alat yang Digunakan
L] L

Gbr. 5 Menu Unggah Resep

C.  Hasil Pengujian Kelayakan dan Validasi Metodologi

a. Pengujian Iteratif Awal
Pengujian cepat pada 1 pengguna ahli berhasil mengidentifikasi
dan memperbaiki masalah kritis usability di tahap awal, seperti
penambahan alur alternatif untuk verifikasi kode yang salah
pada halaman verifikasi akun dan perubahan visual di beberapa
bagian. Proses iterasi ini sangat penting untuk memastikan
bahwa prototipe yang diuji secara formal sudah stabil.

6:08 PM il T .-

Masukkan Kode Verifikasi

16 detik

Gbr. 6 Hasil Iterasi 1

Tag Tag

Camilan

... | P ooon v

Gbr. 7 Hasil Iterasi 2
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b. Pengujian System Usability Scale (SUS)
Pengujian formal melibatkan 10 responden yang diminta
menyelesaikan skenario tugas. Setelahnya, responden mengisi
kuesioner SUS 10-item. Berikut adalah data mentah kuesioner
dan rekapitulasi skor akhir:

TABEL III

DATA MENTAH SKOR KUESIONER SUS (SKALA LIKERT 1-5) - 10 RESPONDEN
R |P1L|P2|P3 | P4 |P5|P6|P7| P8 | P9 ‘;1 T

1 4 2 4 3 4 3 4 2 4 2 77.5
2 |4 3 3 2 4 3 4 3 3 2 75.0
3 5 1 5 2 5 2 4 1 5 2 85.0
4 |3 3 4 3 3 2 4 3 3 3 72.5
5 |4 2 5 2 4 3 4 2 5 2 80.0
6 |5 1 5 1 5 1 5 2 4 2 85.0
7 14 2 4 3 4 3 4 3 3 3 77.5
8 |3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 70.0
9 |5 2 4 2 5 2 4 2 4 2 80.0
10 | 4 2 4 3 4 3 3 3 4 2 75.0

Hasil perhitungan keseluruhan menunjukkan skor rata-rata
System Usability Scale (SUS) sebesar 78.5 (Total Skor 785/ 10
Responden). Skor rata-rata 78.5 berada di atas ambang batas
acceptable (di atas 70), dan masuk dalam kategori Good,
memvalidasi bahwa desain UI/UX Resepedia memiliki
kelayakan yang tinggi dan berhasil menciptakan pengalaman
pengguna yang memuaskan [10].

V. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang desain platform resep digital
"Resepedia" yang bertujuan mengatasi permasalahan kritis
pengguna seperti ambiguitas resep, peningkatan food waste,
dan kendala anggaran. Desain Resepedia dikembangkan
melalui metodologi UI/UX Design Thinking, menghasilkan
fitur-fitur yang berfokus pada personalisasi resep melalui Quick
Survey, peningkatan kredibilitas dengan Konten Edukasi dan
Rating, serta pencegahan kegagalan dengan Filtering Alat,
Bahan, dan Harga. Pengujian kelayakan (Usability Testing)
menggunakan System Usability Scale (SUS) dengan 10
responden menghasilkan skor rata-rata 78.5, yang
mengindikasikan tingkat kelayakan desain berada pada
kategori Good (Baik). Hasil ini secara kuat menegaskan bahwa
metodologi  Design  Thinking terbukti efektif dalam
menerjemahkan kebutuhan pengguna menjadi solusi digital
yang intuitif dan layak, schingga dapat meningkatkan
kesuksesan memasak, mendorong penghematan biaya, dan
mendukung perilaku yang lebih berkelanjutan. Prototipe
Resepedia menjadi kerangka solusi yang valid untuk ekosistem
kuliner digital yang lebih andal dan bertanggung jawab.
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