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Abstrak: Desain anatarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) 

berperan penting dalam keberhasilan aplikasi pemesanan makanan 

online.Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX aplikasi pemesanan 

makanan online dengan metode prototyping menggunakan Figma dan prinsip 

Keep It Simple Stupid (KISS).Metode penelitian mencakup studi literature 

serta pengembangan prototipe yang berfokus pada kesederhanaan dan 

efisiensi interaksi pengguna.Proses penelitian meliputi pengumpulan 

data,pembuatan prototipe desain,serta evaluasi berdasrkan prinsip KISS.Hasil 

penelitian menunjukan bahwa penerapan metode KISS dalam desain UI/UX 

meningkatkan kemudahan navigasi,efisiensi penggunaan, serta pengalaman 

pengguna secara keseluruhan.Pengguna dapat memahami dan 

mengoperasikan aplikasi dengan lebih cepat,sehingga proses pemesanan 

makanan menjadi lebih intuisif.Selain itu,penggunaan Figma dalam 

protoyping memungkinkan pengujian dan iterasi yang lebih responsive 

terhadap kebutuhan pengguna.Kesimpulannya,kombinasi metode prototyping 

dan prinsip KISS terbukti efektif dalam mencioptakan desain UI/UX yang 

optimal untuk aplikasi pemesanan makanan online.  

 

 

Abstract: User Interface (UI) and User Experience (UX) design are crucial 

aspects of developing an online food ordering application. This study aims to 

design the UI/UX of an online food ordering application using the prototyping 

method with Figma while applying the Keep It Simple Stupid (KISS) principle. 

The research method includes a literature review and prototype development 

focusing on simplicity and efficiency in user interaction. The process involves 

data collection, prototype creation, and evaluation based on the KISS 

principle. The results indicate that applying the KISS method in UI/UX design 

enhances navigation ease, usability efficiency, and overall user experience. 

Users can quickly understand and operate the application, making the food 

ordering process more intuitive. Furthermore, using Figma for prototyping 

allows for more responsive design testing and iteration based on user needs. 

In conclusion, the combination of the prototyping method and the KISS 

principle proves effective in creating an optimal UI/UX design for online food 

ordering applications. 

  

1. PENDAHULUAN  Keep It Simple Stupid (KISS) adalah prinsip 

desain dan metodologi penelitian yang 
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menekankan pada kesederhanaan dalam 

penyajian konsep,sistem,atau proses.Prinsip ini 

berasal dari dunia pengembangan perangkat 

lunak,teknik, dan desain, tetapi kini juga 

banyak diterapkan dalam penelitian 

akademik,khususnya yang berkaitan dengan 

UI/UX,rekayasa perangkat lunak,dan sistem 

informasi.Desain User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) merupakan elemen penting 

dalam pengembangan aplikasi mobile,terutama 

dalam meningkatkan kenyamanan dan 

kemudahan pengguna.Penggunaan metode 

prototyping dengan Figma terbukti efektif 

dalam menghasilkan desain aplikasi yang 

menarik,fungsional, dan efisien.Selain itu, 

metode Keep It Simple Stupid (KISS) juga 

memberikan dampak signifikan dalam 

menciptakan anatarmuka yang sederhana 

namun efektif. 

 

Perkembangan Teknologi yang pesat telah 

membawa perubahan signifikan dalam 

pengembangan perangkat lunak, termasuk 

aplikasi mobile [1].Aplikasi mobile berbasis 

android merupakan aplikasi yang Tengah 

popular saat ini,khususnya pada sebuah 

perangkat telepon pintar atau smartphone 

[2].Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

metode prototyping dengan Figma berhasil 

meningkatkan pengalaman pengguna dalam 

berbagai aplikasi.Pada aplikasi pemesanan 

produk Dimskuy,Hasil pengujian menunjukkan 

82,6% pengguna berhasil,menyelesaikan task 

sesuai dengan alur prototype,membuktikan 

efektivitas desain dalam memudahkan 

pengguna melakukan pemesanan produk secara 

online [3].Dalam aplikasi layanan pengadilan 

negeri Bale Bandung,metode ini mampu 

menyediakan solusi yang efektif,mudah dan 

efisien dalam pelayanan publik.Aplikasi ini 

dirancang untuk meiningkatkan aksesibilitas 

layanan pengadilan tanpa harus datang 

langsung ke lokasi, memberikan kemudahan 

bagi masyarakat dalam mengakses layanan 

hukum [4].Teknologi informasi berkembang 

pesat dan telah mengubah cara masyarakat 

dalam mencari dan mendapatkan 

informasi.Internet menjadi sumber utama 

memperoleh informasi dan mempermudah 

akses ke berbagai layanan digital,termasuk 

aplikasi mobile [5]. 

 

Dalam konteks akademik,penelitian pada 

aplikasi menajemen penelitian dan pengabdian 

kepada masyarakat di Universitas Mahakarya 

Asia menunjukkan bahwa aplikasi berbasis 

Figma ini membantu LPPM dalam mengelola 

data penelitian dan pengabdian masyarakat 

secara efektif.Aplikasi ini mendukung 

peningkatan kinerja dosen dalam melakukan 

penelitian dan pengabdian melalui sistem 

informasi yang terintegrasi [6].Sementara 

itu,aplikasi My CIC untuk layanan informasi 

akademik mahasiswa dirancang dengan metode 

prototyping menggunakan Figma untuk 

meningkatkan aksesbilitas informasi 

akademik.Aplikasi ini menawarkan antarmuka 

dalam mengoperasikan aplikasi dengan lebih 

nyaman dan efisien [7].Aplikasi lcycle untuk 

daur ulang sampah juga memanfaatkan metode 

Design Thinking yang melibatkan tahapan 

empathize,define,ideate,prototype,dan 

testing.Aplikasi ini mendapatkan skor 90 pada 

System Usability Scale (SUS),menunjukkan 

tingkat kegunaan yang baik [8].Pada sektor 

pemerintah,aplikasiogan Lopian dari 

Diskominfo Purwakarta menggunakan metode 

Design Thinking untuk meningkatkan tampilan 

dan fungsionalitasnya,memperoleh nilai 

93,5pada penngujian SUS [9].Pada aplikasi 

perpustakaan digital,metode ini juga diterapkan 

untuk mempermudah akses mahasiswa 

terhadap berbagai buku yang di 

butuhkan,memberikan solusi yang efektif 

dalam pengeloaan buku perpustakaan [10]. 

Sedangkan,aplikasi penyewaan mobil berbasis 

mobile memanfaatkan metode Design 

Thingking untuk menyediakan layanan pickup 

and dropoff dan sistem lepas 

kunci,memudahkan pengguna dalam menyewa 

mobil secara praktif melalui smartphone [11]. 

Bahkan dalam layanan baby spa berbasis 

mobile,metode User Centered Design 

digunakan untuk meningkatkan kenyamanan 

pengguna dalam memesan jasa terapis baby 

spa, di mana rata – rata pengujian menunjukkan 

reponden merasa puas dengan design anatar 

muka yang dihasilkan [12]. Metode KISS juga 

memberikan hasil yang positif dalam 

pengembangan aplikasi layanan sistem 

informasi siswa di SMK Purnawarman 

Purwakarta Dengan desain yang sederhana dan 

mudah dipahami,aplikasi ini memperoleh skor 

71 pada pengujian System Usability Scale 

(SUS),menunjukkan bahwa prototipe yang 
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dibuat telah diterima dan mudah digunakanoles 

reponden (Setiawan, Defriani, Sri, & Muni, 

2024).Pada aplikasi penjualan ikan hias di Toko 

AW Aquascape,Metode KISS digunakan untuk 

merancang UI/UX website penjualan. Fokus 

pada kesederhanaan desain tanpa 

menngorbankan fungsionalitas membuat 

website ini lebih efektif dan efisien dalam 

mendukung pengalaman pengguna 

[13]Teknologo informasi berkembang pesat 

dan telah mengubah cara masyarakat dalam 

mencaridan mendapatkan informasi.internet 

menjadi sumber utamamemperoleh informasi 

dan mempermudah akses ke berbagai layanan 

digital [14].Perkembangan teknologi mobile 

yang pesat telah mendorong peningkatan 

penggunaan aplikasi mobile dalam berbagai 

sektor,termasuk layanan pemesanan makanan 

online.desain User Interface (UI) DAN User 

Experience (UX) menjadi faktor penting dalam 

menarik dan mempertahankan kemudahan dan 

kenyamanan pengguna dalam mengakses 

layanan aplikasi [15].Metode Keep It Simple, 

Stupid (KISS) merupakan pendekatan desain 

yang menekankan kesederhanaan dan 

kemudahan penggunaan.Dengan menerapkan 

prinsip KISS,desain aplikasi diharapkan dapat 

meminimalisir kompleksitas dan membantu 

pengguna mencapai tujuan dengan lebih 

efisien.Berdasarkan studi-studi tersebut,terlihat 

bahwa penggunaan metode prototyping dengan 

Figma dan pendekatan KISS mampu 

mendukung proses desain aplikasi mobile 

dalam berbagai sektor. Keunggulan metode ini 

terlatak pada kemudahan dalam visualisasi 

desain serta kemampuan berinteraksi secara 

real time dengan kebutuhan dan harapan 

pengguna.Oleh karena itu,pendekatan ini sangat 

relevan untuk diterapkan dalam pengembangan 

aplikasi pemesanan makanan online dengan 

metode KISS yang menekankan kesederhanaan 

dan efektivitas dalam desain aplikasi. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1    Desain UI/UX dalam pengembangan 

Aplikasi Mobile. 

Dalam studi ilmu interaksi manusia 

komputer, user interface adalah ilmu 

yang mempelajari perencanaan dan 

design dengan menganalisis bagaimana 

orang-orang  dan komputer dapat 

bekerja sama untuk memenuhi 

kebutuhan manusia secara efisien. 

Dalam hal ini, user interface mencakup 

semua elemen visual, seperti teks, 

layout, gambar, transisi, serta interaksi 

[16]. 

2.2    Metode Keep it Simple Stupid 

(KiSS). 

Prinsip KISS dalam desain UI/UX 

menekankan pada keserhanaan dan 

efisiensi penggunaan.Konsep ini 

pertama kali berkembang di bidang 

rekayasa perangkat lunak dan kini 

diterapkan luas dalam pengembangan 

anatar mukaaplikasi [17]. 

2.3    Keunggulan Metode KISS dan 

prototyping dalam pengembangan 

aplikasi. 

Berdasarkan studi literatur yang 

ada,kombinasi anatara metode KISS dan 

prototyping dengan figma terbukti dapat 

menciptakan aplikasi yang lebih mudah 

digunakan.contohnya aplikasi My CIC 

yang di kembangkan untuk layanan 

informasi akademik mahasiswa 

menunjukan bahwa desain UI/UX 

berbasis prototyping membantu 

meningkatkan aksesbilitas informasi 

akademik [7]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dari perancangan UI/UX yang 

dilakukan dengan metodelogi pendekatan 

secara Keep It  

Simple, Stupid menghasilkan desain mockup 

dengan beberapa hasil sebagai berikut: 

 

1) Form Login 

Pada bagian ini menunjukkan desain untuk 

login ke aplikasi,dimana user harus memasukan 

email/username dan password untuk login ke 

dalam aplikasi. 
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Gambar 1. Form Login 

Pada Gambar 1 bagian ini menunjukkan desain 

untuk login ke aplikasi,dimana user harus 

memasukan email/username dan password 

untuk login ke dalam aplikasi. 

 

2) Halaman Utama 

Setelah user login,userakan masuk ke halaman 

utama dari aplikasi 

 
Gambar 2. Halaman Login 

Pada halaman utama user langsung di tampilkan 

untuk menu menu yang tersedia.Di halaman h 

utama juga user bisa mengklik menunya 

sebelum memesan makananya,dimana pada 

saat menekan menu makanannya,user akan 

langsung di bawa ke halaman menu yang di 

klik,dimana dimenu tersebut akan menjelaskan 

tentang menu tersebut dan juga terdapat harga 

dari makanan yang diklik,user juga bisa 

memilih tingkat kepedasan juga untuk menu 

yang dipilih 

 

3) Halaman Detail Makanan 

Pada halaman ini menunjukkan detai dari 

makanan tersebut,seperti harga,deskripsi 

makanan,pemilihan tingkat kepedasan,harga, 

 
Gambar 3. Halaman Detail Makanan 

 

 
Gambar 4. Halaman Detail Makanan 

Pada menu ini user dapat melihat detail dari 

makan yang diklik pada menu Halaman 

utama,pada gambar 3,dan gambar 4.User dapat 

meligat deskripsi makanan,harga 

makanan,tingkat kepedasan makanan,dan 

banyaknya porsi yang ingin di pesan pada menu 

ini dan juga user dapat memesan langsung pada 

menu ini. 

 

4) Menu Pembayaran 

Pada menu ini setelah user memilih makana 

yang ingin di pesan user akan langsung lanjut 

ke menu pembayaran. 
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Gambar 5. Menu Utama 

Pada Halaman ini user melakukan 

pembayaran,dimenu ini juga user dapat melihat 

detail transaksi daripesanan yang user 

pesan,seperti harga makanan 

(Pesanan),Pajak,biaya pengiriman.total,dan 

juga estimasi waktu pengiriman.Dimenu ini 

user juga dapat memilih metode 

pembayarannya,dan juga ada tombol untuk 

membayar pesanan. 

 

5) Menu PopUp 

 
Gambar 6. Menu PopUp 

Dimenu ini user akan mendapatkan popup 

message setelah melakukan pembayaran 

pada menu pembayaran bahwa 

pembayaranya telah berhasil. 

 

6) Halaman Layanan Pelanggan 

Dimenu ini user dapat memulai percakapan 

dengan Customer service,user juga bisa 

bertanya terkait keseterdian makanan atau 

berapa lama waktu tunggu 

makanan,Halaman ini bisa diakses melalui 

halaman utanma pada bagian bawah dengan 

logo pesan 

 
Gambar 7. Halaman Layanan Pelanggan 

Dihalaman ini juga user bisa bertanya 

taerkain akun jika akun user bermasalah 

 

7) Halaman User Profil 

Pada halaman ini user bisa melihat detail 

akun,dan user juga bisa mengedit Profil atau 

juga logout 

 
Gambar 8. Halaman User Profil 

Pada halaman ini user juga bisa mengubah 

nama akun,email akun,alamat,dan juga 

password akun.Dimenu ini juga terdapat rincian 

pembayaran dan juga histori pembelian 

makanan 
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8) Rancangan Prototype 

Pada Gambar 9. Rancangan Prototype ini berisi 

detail yang membuat satu halaman ke halaman 

lainnya saling bersambung 

 

  
Gambar 9. Rancangan Prototype 

Pada Halaman Signup user harus membuat 

akun dahulu jika belum memiliki akun,jika 

sudah user akan masuk ke halaman 

login,jika sudah login user akan masuk ke 

halaman utama,dihalaman utama user bisa 

memilih makanan yang ingin dipesan,jika 

user mengklik salah satu menu,user akan 

langsung masuk kehalaman detail dari 

makanan yang dipilih user,pada halaman 

utama user juga bisa meminta bantuan 

customers service jika memimiliki masalah 

pada aplikasi,user hanya perlu mengklik 

icon pesan pada menu bar di bawah,user 

juga bisa mengedit profil dengan menekan 

tombol icon orang pada menu bar di bawah. 

 

4. KESIMPULAN  

Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengembangkan 

desain UI/UX aplikasi pemesanan 

makanan online menggunakan metode 

prototyping dengan Figma dan prinsip 

Keep It Simple Stupid (KISS).Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan metode KISS dalam desain 

UI/UX mampu menciptakan antarmuka 

yang sederhana,mudah dipahami,dan 

meningkatkan efisiensi penggunaan 

aplikasi.Dengan pendekatan 

ini,pengguna dapat menavigasi aplikasi 

dengan lebih cepat dan melakukan 

pemesanan makanan dengan lebih 

intuitif. 

Penerapan metode prototyping dengan 

Figma juga membuktikan 

efektivitasnya dalam menghasilkan 

desain interaktif yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna.Hal ini 

menunjukkan bahwa kombinasi 

metode prototyping dan prinsip KISS 

dapat menjadi strategi yang efektif 

dalam meranvang aplikasi mobile yang 

fokus pada pengalaman pengguna yang 

optimal. 
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