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BAB III 

METODOLOGI 

3.1. Metodologi Pengumpulan Data  

Pengumpulan data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Pengumpulan data 

kuantitatif dilakukan dengan menyebarkan kuesioner dan pengumpulan data 

kualitatif dilakukan melalui wawancara, focus group discussion (FGD), dan studi 

eksisting. 

3.1.1. Survei 

Menurut Creswell, dkk. (2017), survei menyediakan sebuah penjelasan kuantitatif 

mengenai target penelitian melalui sampel dari sebuah populasi. Survei dalam 

penelitian ini disebarkan secara online dengan target remaja akhir hingga dewasa 

awal usia 18-30 tahun di DKI Jakarta. Tujuan survei ini untuk mendapatkan 

tanggapan target penelitian mengenai pandangan mereka mengenai wisata kuliner 

lokal dan pengaruh food review saat melakukan wisata kuliner. Untuk 

mempersempit jumlah populasi, maka penulis menggunakan rumus Slovin dan 

mendapatkan jumlah sampel yang dibutuhkan yaitu 100 orang. 

 Dari hasil survei didapatkan 91 responden, 79.1% responden berusia 18-22 

tahun dan 20.9% berusia 23-27 tahun. Dalam satu tahun, sebanyak 89.1% 

responden mengakui bahwa mereka sering melakukan wisata kuliner, 10.9% 

responden jarang melakukan wisata kuliner.  
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Gambar 3.1. Hasil Kuesioner 1 

Responden sebesar 90.1% menggunakan food review sebagai panduan 

mereka saat pergi melakukan wisata kuliner dan 98.9% pernah mengunjungi 

tempat wisata kuliner lokal kelas menengah kebawah.  

 

Gambar 3.2. Hasil Kuesioner 2 

Responden beranggapan bahwa tempat wisata kuliner kelas menengah 

kebawah memiliki harga yang relatif murah, diikuti dengan lokasi yang kurang 
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strategis atau berada dipinggiran jalan serta fasilitas yang sederhana. 45.1% 

responden beranggapan bahwa rating mempengaruhi mereka untuk mengunjungi 

sebuah tempat makan, 25.3% responden lain lebih dipengaruhi oleh review, 

15.4% dipengaruhi oleh harga makanan, 13.2% dipengaruhi oleh jenis makanan, 

dan 1.1% dipengaruhi oleh lokasi. 

 

Gambar 3.3. Hasil Kuesioner 3 

 Dapat disimpulkan bahwa penggunaan food review yang terdapat pada 

sebuah aplikasi maupun website daring dijadikan sebagai panduan saat melakukan 

wisata kuliner. Tidak hanya dari ulasan saja, faktor yang menjadi prioritas 

pertimbangan responden dalam memilih tempat makan yaitu jenis makanan yang 

dijual diikuti dengan harga, rating, dan lokasi. Responden menanggapi bahwa 

tempat wisata kuliner lokal kelas menengah kebawah diindikasikan dengan harga 

makanan yang murah serta lokasi, suasana, dan fasilitas tempat yang sederhana.  
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3.1.2. Focus Group Discussion 

Focus group discussion dilakukan pada hari Minggu, 1 November 2020 melalui 

aplikasi discord terhadap empat orang food enthusiast yang gemar pergi mencari 

makanan baru melalui rekomendasi food apps maupun menonton video food 

vlogger di internet. Kegiatan focus group discussion dilakukan untuk 

mendapatkan data mengenai cara pengaruh food review dalam pemilihan makanan 

serta pendapat mereka mengenai food review terhadap tempat makan yang ada di 

sekitar mereka. 

 

Gambar 3.4. Screenshot Kegiatan FGD 

Dari FGD yang telah dilakukan, didapatkan beberapa insight yang menjadi 

titik perhatian dari penulis. Seluruh pertisipan FGD mengaku mengikuti beberapa 

food vlogger yang menjadi sumber referensi dan bahan hiburan mereka terhadap 

kuliner. Sebagian pernah mencoba makanan yang pernah direkomendasikan oleh 

food vlogger namun hasilnya tidak sesuai dengan ekspektasi mereka, terutama 

pada nilai rasa yang disajikan pada restoran. Dengan demikian, partisipan 
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berharap agar konten yang diberikan oleh food reviewer lebih menjamin kualitas 

makanan dan lebih memeperbanyak konten ulasan dan rekomendasi tempat 

makan yang unik tetapi kualitasnya juga baik. 

3.1.3. Wawancara 

Wawancara dilakukan terhadap Ghea Rezitha Artha, seorang food reviewer yang 

aktif sejak tahun 2017 di Instagram dengan pengikut sebanyak 4.213 orang 

melalui text chat WhatsApp pada hari Senin, 2 November 2020. Wawancara ini 

dilakukan untuk mendapatkan data mengenai kegiatan food review.  

Artha menjelaskan bahwa kariernya sebagai food reviewer merupakan 

sebuah hobi yang dilakukan karena kegemarannya terhadap makanan. Seringkali 

mendapatkan request dari berbagai restoran atau pedagang makanan lainnya yang 

baru saja meluncurkan produk baru mereka. Artha juga menjelaskan bahwa 

melakukan review terhadap makanan melalui kontrak kerja dengan sebuah 

pedagan makanan tidak selalu memberikan pengalaman yang kurang baik, namun 

tetap memberikan review sesuai dengan kontrak yang disekapakti. Menurutnya 

kegiatan food review ini memberikan pengalaman interaksi yang baik apabila 

review makanan miliknya mendapatkan respons dari pengikutnya di Instagram 

seperti ikut mencoba makanan yang telah di-review oleh Artha. Selain itu Artha 

juga gemar dengan makanan kelas menegah kebawah yang unik dan enak 

walaupun baginya, lokasi tempat makan sangat berengaruh bagi kenyamanannya 

saat makan. Sampai saat ini, Artha juga menggunakan food review dari internet 

untuk mengunjungi tempat makan yang ingin ia review. 
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Gambar 3.5. Ghea Artha Rezita 

3.1.4. Studi eksisting 

Studi eksisting dilakukan untuk mendapatkan data mengenai kelebihan dan 

kekurangan dari aplikasi food review yang sebelumnya sudah ada. Data yang 

sudah didapat akan digunakan sebagai referensi serta bahan pretimbangan dalam 

perancangan aplikasi terutama pengembangan inovasi dari aplikasi yang sudah 

ada tersebut. 

a. Zomato 

 

Gambar 3.6. Logo Zomato 
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Zomato merupakan aplikasi food apps yang menyediakan informasi, menu 

makanan serta user food review mengenai restoran yang juga menawarkan jasa 

food delivery dengan restoran yang menjadi mitra kerja Zomato. Di masa pandemi 

COVID-19, Zomato baru-baru ini juga menyediakan jasa pesan-antar bahan 

makanan. Saat ini Zomato sudah beroperasi di 24 negara di lebih dari 10.000 kota 

di dunia. 

 Selain jasa pesan antar makanan yang menjadi salah satu fitur utama, 

Zomato juga memiliki beberapa fitur tambahan seperti dineline, reservasi tempat, 

online payment atau contactless dining. Fitur dineline dapat digunakan oleh user 

sebagai catatan perjalanan mereka menggunakan aplikasi Zomato, yaitu dengan 

cara menulis review atau mengupload foto makanan mereka. Selain itu Zomato 

juga dapat membantu user dalam melakukan reservasi tempat di sebuah restoran 

yang juga disediakan customer support apabila ada kendala dalam proses reservasi 

tempat. Zomato menyediakan opsi online payment seperti bekerja sama dengan 

produk jasa e-money DANA. 

 Secara visual, Zomato menggunakan warna merah sebagai warna utama 

dan warna hijau, biru, kuning, oranye, dan merah muda sebagai warna aksen. 

Secara khusus penggunaan warna biru digunakan sebagai tanda safety yang 

ditunjukkan pada tanda “Safe contactless dining experience available here.” 

Kemudian warna hijau digunakan sebagai tanda konfirmasi. Sedangkan warna 

oranye dan merah muda digunakan sebagai warna pada elemen visual seperti 

ilustrasi vektor. Navigasi Zomato meggunakan seluruh jenis navigasi umum yang 

dijelaskan oleh Galitz (2014). Desain ikon pada aplikasi ini hanya menggunakan 
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outline yang dibentuk menyesuaikan dengan fungsi dari setiap ikon yang tersedia. 

Desain ikon yang dibuat memiliki kejelasan visual yang baik sehingga dapat 

mewakili fungsinya dengan baik. Terdapat ilustrasi vektor yang hanya digunakan 

dalam user interface fitur dineline, ilustrasi ini ditampilkan untuk memberikan 

kesan estetik apabila user belum pernah menggunakan fitur dineline. 

Tabel 3.1. Analisis SWOT Aplikasi Zomato 

Strength Weakness 

• Memiliki visual yang cukup 

baik dan minimalis. 

• Merupakan food apps yang 

paling banyak digunakan di 

seluruh dunia. 

• Menu yang ditampilkan di 

dalam ada yang aplikasi tidak 

lengkap atau hanya sebagian 

saja. 

Oportunities. Threats 

5. Ekspansi fitur ke jasa pesan 

antar makanan. 

6. Fitur ayng menyediakan 

rekomendasi resotran yang 

memiliki keamanan Kesehatan. 

7. Penurunan jumlah user karena 

COVID-19 yang mengakibatkan 

user sulit untuk berpergian 

keluar rumah. 
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3.2.      Metodologi Perancangan 

Metode perancangan dilakukan berdasarkan teori human centered design oleh 

IDEO (2019) dalam buku The Field Guide to Human Centered Design. Dijelaskan 

teori mengenai tiga tahap perancangan yang penulis gunakan dalam proses 

perancangan, yaitu Inspiration, Ideation, dan Implementation. 

3.2.1. Inspiration 

Tahap inspiration merupakan proses untuk mencari data terhadap topik penelitian 

dan target user. Inspiration memahami bagaimana cara kerja pikiran target untuk 

menetahui bagaimana mereka menghadapi permasalahan. Pada tahap ini penulis 

menggunakan metode secondary research, group interview, expert interview, dan 

define your audience. 

a. Secondary Research 

Melakukan penelitian melalui studi literatur terhadap buku, jurnal dan 

artikel yang berkaitan dengan teori dan tahapan perancangan aplikasi 

mobile dan food review di masyarakat sekarang. 

b. Group Interview 

Mengadakan kegiatan focus group discussion (FGD) terhadap empat 

orang yang merupakan target user dengan psikografis food enthusiast 

yang gemar dengan wisata kuliner dan menggunakan aplikasi food review. 
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c. Expert Interview 

Melakukan wawancara terhadap food reviewer yang ahli dalam bidang 

food review dan memiliki kontribusi dalam komunitas kuliner untuk 

memahami cara kerja food review dan bagaimana interaksinya dengan 

user. 

d. Define Your Audience 

Mendefinisikan target user yang cocok sebagai sasaran dalam 

perancangan aplikasi food review wisata kuliner kelas menengah kebawah 

yang berupa remaja akhir hingga dewasa awal usia 18-30 tahun di 

Jabodetabek. 

3.2.2. Ideation 

Tahap ideation dilakukan setelah mendapatkan data penelitian dari tahap 

inspiration. Tahap ini dimulai untuk mendapatkan ide yang akan digunakan dalam 

perancangan visual dan fungsi. Pada tahap ini penulis menggunakan metode 

brainstorm, get visual, dan rapid prototyping. 

a. Brainstorm 

Melakukan brainstorming berdasarkan data yang sudah ada untuk 

mendapatkan ide sebanyak mungkin sebelum dikerucutkan lagi menjadi 

ide yang fokus. Dari tahap ini dihasilkan sebuah mindmap dengan topik 

utama food review. 
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Penulis menggunakan mindmapping untuk mendapatkan keywords 

yang akan digunakan sebagai acuan dalam melakukan perancagan UI/UX 

aplikasi. Topik utama yang digunakan adalah food review yang kemudian 

dipecah menjadi lima cabang, diantaranya user, informasi, review, fungsi, 

dan makanan. 

 

Gambar 3.7. Mindmapping 
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1. Big idea 

Big idea didapat dari hasil keywords yang menjadi acuan penulis dalam 

melakukan perancangan. Keywords yang didapat adalah Exploration, 

Guiding, dan Sharing. Big idea akan digunakan sebagai dasar atau fondasi 

penulis saat melakukan perancangan. Big idea ini menjadi nilai utama 

aplikasi dalam kegunaannya terhadap target user. Penulis memutuskan big 

idea “exploring local experience” yang dimaksudkan bahwa kurangnya 

informasi orang luar daerah mengenai kuliner kelas menengah kebawah di 

suatu daerah membuat sebuah petualangan kuliner bagi mereka melalui 

eksplorasi dan panduan dari komunitas kuliner. 

2. Konsep 

Berdasarkan big idea, penulis dapat memutuskan konsep aplikasi secara 

fungsi dan visual. Konsep yang didapatkan yaitu, aplikasi berdasar 

komunitas untuk memberikan rekomendasi dan panduan kuliner lokal dari 

komunitas kuliner. Menggunakan typeface sans-serif untuk memberikan 

kesan yang modern dan bersahabat. Warna oranye sebagi warna utama 

yang memeberikan kesan “stimulating” atau merangsang dalam artian 

hasrat untuk makan. Menggunakan ilustrasi vector dan ikon yang flat 

untuk memberikan kesan yang simple dan mudah untuk dilihat. 
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b. Get visual 

Berdasarkan ide yang sudah didapat dan dikerucutkan, maka dapat 

dilanjutkan dengan mendapatkan gambaran dari ide tersebut. Visual 

digunakan dalam untuk mempermudah user dalam menggunakan aplikasi. 

1. Moodboard  

Moodboard digunakan untuk mendapatkan referensi visual yang 

digunakan sebagai acuan dalam melakukan perancangan yang 

sesuai dengan konsep yang sudah ditentukan sebelumnya. Dalam 

moodboard yang sudah dibuat, penulis memasukkan beberapa 

gambar yang akan dijadikan referensi visual seperti warna, style 

ilustrasi, dan desain ikon serta gambaran mengenai target audience 

dan konten aplikasi. 

 

Gambar 3.8. Moodboard 

2. Information architecture 

Penulis membuat information architecture untuk menentukan 

informasi apa saja yang akan dimasukan kedalam aplikasi dan 
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bagaimana navigasi yang baik bagi user saat pindah dari satu 

halaman ke halaman lainnya.  

3. Low fidelty wireframe 

Pembuatan wireframe dilakukan oleh penulis untuk mendapatkan 

gambaran penggunaan grid dan layout aplikasi yang cocok melalui 

sketsa kasar. Melalui sketsa tersebut, penulis dapat dengan mudah 

mendapatkan beberapa macam ide layout aplikasi sebelum dibuat 

versi digitalnya. Penulis memutuskan untuk menggunakan grid 

column karena sebagian fitur utama manggunakan navigasi jenis 

scroll views yang akan terus memanjang kebawah, dengan 

demikian grid column digunakan untuk menjaga komposisi aset 

visual secara vertikal.  Setelah menentukan grid column dan layout 

yang akan digunakan pada tahap low fidelity wireframe, penulis 

membuat versi digital dari wireframe tersebut untuk menentukan 

ukuran aset visual yang sesuai dan mendapatkan visual yang lebih 

rapih menggunakan aplikasi Adobe Illustrator dan Adobe XD. 

Penulis menggunakan grid column dengan jumlah 5 kolom, lebar 

gutter 16px dan lebar kolom 111px. 
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Gambar 3.9. Low-fidelity Wireframe 

4. High fidelity wireframe 

Setelah selesai melakukan digitalisasi wireframe dan menentukan 

ukuran yang sesuai yaitu menggunakan canvas dengan ukuran 

720x1280px, penulis memasukan aset visual yang sudah jadi agar 

tampil seperti aplikasi yang sudah siap untuk digunakan. 

 

Gambar 3.10. High-fidelity Wireframe 
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  5. Aset visual 

Berikut asset visual yang sudah dibuat dalam proses 

perancangan high-fidelity wireframe. Aset yang dibuat terdiri 

dari app icon, ikon, serta tampilan user interface dalam bentuk 

high-fidelity wireframe. 

 Vood merupakan aplikasi yang berasal dari kata viral yang 

digabungkan dengan kata food. Viral memiliki artian sesuatu 

yang sedang hits atau trend pada saat itu, sedangkan food sendiri 

dirtikan sebagai makanan atau kuliner. Dengan demikian Vood 

memiliki artian sebagai wadah informasi tempat makanan atau 

makanan yang sudah pernah atau sedang mengalami musim 

trend di masyarakat. Aplikasi Vood menggunakan warna oranye 

sebagai warna utama yang dimana warna ini memiliki makna 

“stimulating” dalam maksud memberikan rangsangan dalam 

konteks hasrat untuk makan. 

   

Gambar 3.11. App Icon 

Ikon yang dibuat menggunakan flat design. Untuk ikon 

yang diletakkan pada bagian aplikasi yang memiliki warna latar, 

sedangkan ikon yang letaknya tidak ada warna latar dibuat 
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dalam bentuk outline. Perancangan ikon dibuat dalam bentuk 

black and white yang kemudian dibuat variasi yang 

menggunakan warna oranye. Terdapat dua jenis ikon yang akan 

digunakan berdasarkan warna latar. Ikon yang berwarna oranye 

akan digunakan pada bagian aplikasi yang memiliki warna latar 

putih, sedangkan yang berwarna putih akan digunakan pada 

bagian yang memiliki warna latar oranye. 

 

Gamber 3.12. Tahapan Perancangan Ikon Search 

 

Gambar 3.13. Hasil Ikon yang Sudah Jadi dan Variannya 

Button dalam aplikasi ini dibuat dengan bentuk segi empat 

yang terdiri dari rectangle dan rounded rectangle. Proses 

perancangan diawali dengan versi wireframe yang hanya 



45 

 

menggunakan garis, bentuk, dan text. Dibuat beberapa variasi 

wireframe yang kemudian dipilih salah satu. 

 

Gambar 3.14. Variasi Button Makanan 

Variasi button dibagi menjadi dua, yaitu button yang hanya 

menggunakan garis, bentuk, dan text dan button yang 

menggunakan gambar atau foto. Penggunaan button yang 

menggunakan foto dilakukan kepada button yang diperlukan 

untuk mengarahkan user kepada halaman yang kontennya perlu 

untuk diketahui dengan cepat. Contohnya button makanan yang 

menampilkan gambar makanan sehingga user tidak perlu pindah 

ke halaman tersebut apabila tidak tertarik dengan isi kontennya. 

 

Gambar 3.15. Hasil Jadi Button Makanan  
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Secara khusus button makanan diberikan efek drop shadow 

dengan mode soft light untuk memberikan efek bayangan. Hal 

ini ditujukan untuk button yang bisa digeser agar terlihat seperti 

mengambang dan dapat digerakkan. 

 

Gambar 3.16. Hasil Jadi Button 

c. Rapid prototyping 

Membuat sebuah prototype digital agar dapat digunakan oleh user dalam 

tahap percobaan dan mendapatkan feedback dengan cepat agar dapat 

menyempurnakan desain UI/UX aplikasi sebelum selesai dan diluncurkan. 
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Gambar 3.17. Proses Digital Prototyping 

Digital prototyping dilakukan menggunakan aplikasi Adobe XD. 

Setiap halaman dihubungkan satu sama lain sesuai dengan button yang 

tertera pada halaman tersebut. Beberapa fungsi lainnya seperti check box 

juga dilakukan untuk mensimulasikan proses pengisian data secara manual 

oleh user. 

1. Navigasi 

Sistem navigasi yang dirancang pada aplikasi ini dibuat berdasarkan teori 

Banga dan Weinhold (2014) melalui buku mereka, diantaranya: 

•  Stacked navigation bar 

Action bar aplikasi Vood dibagi menjadi tiga bagian, yaitu 

Beranda (homepage), Review (feeds yang berisikan review 

terbaru dari user lain), dan Jelajah (fitur rekomendasi 

makanan dalam rute perjalanan user). Transisi yang 
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digunakan dalam halaman yang menggunakan navigasi 

action bar adalah transisi slide left dan slide right. 

Penggunaannya sesuai dengan lokasi button yang tertera 

pada action bar. Apabila button berada di kanan makan 

transisi yang digunakan adalah slide left, begitu juga 

sebaliknya. 

 

Gambar 3.18. Action Bar Aplikasi Vood 

• Tab controller 

Navigasi ini digunakan dalam halaman “review” tempat 

makanan yang dibagi menjadi dua: “Tulis review” untuk 

menulis review dan “Review yang lain” untuk melihat 

review yang sudah ada dari user lain. Tab controller 

diletakkan dibagian atas halaman agar tidak menumpuk 

dengan action bar yang ada pada halaman review. 

 

Gambar 3.19. Tab Controller pada Halaman Review 

• Scroll views 

Navigasi ini digunakan pada halaman yang memiliki konten 

yang melebihi kapasitas resolusi layar. Secara khusus 
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digunakan pada halaman yang kontennya dapat dimunculkan 

tanpa batas seperti “homepage” dan “review.” 

 

Gambar 3.20. Scroll Views Navigation pada Homepage 

• Search driven navigation 

Search driven navigaiton digunakan untuk memudahkan 

user dalam mencari tempat makan dengan memberikan 

input yang spesifik maupun tidak spesifik. Input yang 

dimasukkan dapat berupa satu kata atau lebih seperti nama 

makanan, nama tempat makanan, jenis makanan, dan lain-

lain. 

 

Gambar 3.21. Search Box untuk Memasukan Input Pencarian 
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Terdapat juga fitur seacrh filter yang memudahkan user 

untuk mendaatkan hasil pencarian yang lebih spesifik 

dibandingkan dengan pencarian yang hanya mengguankan 

input kata. 

• Modal controller 

Modal controller digunakan untuk memberikan sugesti 

kepada user saat menggunakan search box saat ingin 

mencari makanan secara spesifik. Sugesti yang ditampilkan 

muncul sesuai dengan beberapa huruf atau kata yang sudah 

di-input oleh user. 

• Gesture-based navigation 

Gesture-based navigation digunakan untuk memudahkan 

user pindah halaman dari satu ke yang lainnya hanya dengan 

menggunakan gesture seperti geser ke kiri menggunakan 

jempol dari pinggir layar. 

2. Fitur aplikasi 

Fitur aplikasi dirancang untuk mempermudah user dalam menjalankan 

sebuah tugas saat menggunakan aplikasi. Dalam aplikasi ini terdapat tiga 

fitur, diantaranya: 

• Search filter 

Search filter merupakan fitur aplikasi yang membantu user 

saat mencari makanan secara spesifik. Fitur ini dapat 
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menyaring hasil pencarian user dengan beberapa faktor 

seperti harga, bahan makanan, jenis makanan, dan tempat. 

 

Gambar 3.22. Fitur Search Filter Aplikasi Vood 

• Jelajah 

Fitur jelajah memberikan rekomendasi kuliner yang 

lokasinya berada di sekitar rute perjalan user saat 

berpergian. User dapat menentukan titik keberangkatan dan 

tujuan mereka, serta rute seperti apa yang ingin digunakan. 

User dapat mengubah rute perjalanan mereka secara mandiri 

untuk mendapatkan rute perlajanan yang ideal bagi mereka. 

Fitur ini juga menyediakan rekomendasi rute perjalanan 

berdasarkan transportasi yang mereka gunakan dalam 

perjalanan. 
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Gambar 3.23. Fitur Jelajah 

• Role implementation system 

Fitur ini memberikan sebuah peran bagi user dengan tujuan 

untuk memberikan sebuah identitas. Identitas ini berguna 

dalam mengidentifikasi bagaimana cara user tersebut 

melakukan aktivitasnya dalam aplikasi ini. Terdapat 

beberapa jenis peran yang daapt dipilih oleh user seperti: 
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a. Food enthusiast 

Food enthusiast merupakan peran sebagai user yang 

memiliki kegemaran kuliner. Berbeda dengan food reviewer, 

peran ini tidak melakukan review dengan detail dan hanya 

memberikan pengalaman mereka sebatas pernah mencoba. 

b. Food reviewer 

Sesuai dengan namanya, food reviewer memberikan ulasan 

mereka terhadap makanan yang mereka coba. Food reviewer 

terdiri dari food blogger dan food vlogger. 

c. Food traveler 

Berbeda dengan food reviewer, food traveler merupakan 

user yang melakukan traveling ke berbagai tempat dan 

mencoba kuliner yang tersedia di sekitar rute perjalanannya. 

d. Backpacker 

Backpacker merupakan user yang melakukan traveling 

dengan budget yang tidak besar dan memiliki rute perjalanan 

yang fleksibel. User ini biasanya mencari fasilitas dan 

akomodasi yang murah. 
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3.2.3. Implementation 

Pada tahap implementation, rancangan sudah siap untuk luncurkan dan digunakan 

oleh target user. Setelah itu dapat dilakukan observasi untuk melihat apakah 

desain yang dibuat dapat dikatakan sukses atau tidak. 

a. Define Success 

Menentukan apa yang menjadi faktor bahwa desain telah berhasil 

mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh target user. Dalam hal ini 

penulis menentukan kesuksesan desain aplikasi apabila target user 

mengetahui dan memahami fungsi aplikasi sebagai aplikasi food review 

untuk wisata kuliner lokal. Kemudian secara visual dan teknis, target user 

dapat menggunakan aplikasi ini tanpa adanya hambata secara visual 

maupun hambatan dalam melakukan sebuah tugas. 

b. Keep Getting Feedback 

Terus menerima feedback berupa tanggapan, masukan, kritik, dan saran 

dari target user sebagai bahan pertimbangan dalam proses 

menyempurnakan desain aplikasi. Tentunya penulis secara terbuka akan 

menggunakan feedback dari target user maupun sesama desainer sebagai 

bahan pertimbangan dalam perbaikan UI/UX aplikasi. 

c. Keep Iterating 

Terus menerus berusaha untuk menyempurnakan desain aplikasi 

berdasarkan feedback dari target user. Menyesuaikan kebutuhan target 
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user yang terus berubah dari waktu ke waktu agar aplikasi ini tidak 

tertinggal dengan trend dan tetap menjadi aplikasi yang sustainable. 


