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PERANCANGAN MOBILE WEBSITE FIXMAKAN! 

 (Margaretha) 

ABSTRAK 

 

Lebih dari empat juta usaha kuliner tersebar di Indonesia pada 2023. Dengan 

demikian, masyarakat memiliki beragam pilihan makanan yang tersedia. Namun, 

hal ini memicu situasi paradox of choice di mana terlalu banyaknya pilihan 

membuat konsumen bingung dan sulit menentukan keputusan. Proses pemilihan 

makanan yang seharusnya sederhana berubah menjadi kompleks dan memakan 

waktu. Hal ini pun diperparah oleh harga, suasana hati, preferensi, dan pengaruh 

media sosial. Sayangnya saat ini, belum ada platform yang mengatasi permasalahan 

tersebut. Maka dari itu diperlukannya platform yang dapat mengatasi masalah 

kebingungan dan lamanya pemilihan makanan. Dengan tingginya penggunaan 

internet melalui perangkat mobile, penulis akan membuat perancangan mobile 

website FixMakan! yang membantu pengguna dalam memilih makanan keinginan 

mereka secara efisien. Penulis menggunakan metode perancangan human centered 

design (HCD) dengan pengumpulan data secara kualitatif serta kuantitatif melalui 

teknik wawancara dan kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan bahwa selain 

karena banyaknya pilihan, kebingungan dalam menentukan makanan dipengaruhi 

oleh harga, rasa yang tidak familiar, preferensi yang terlalu luas, dan kesulitan 

dalam penyatuan opini kelompok saat makan bersama. Untuk mengatasi masalah 

ini, FixMakan! dirancang sebagai platform penentu makanan berbasis pada 

preferensi pengguna yang menampilkan rekomendasi makanan terjangkau dari 

restoran mikro, kecil, dan menengah. 

 

Kata kunci: kebingungan memilih makanan, restoran mikro, mobile website 
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DESIGNING FIMAKAN! MOBILE WEBSITE 

 (Margaretha) 

ABSTRACT (English) 

More than four million culinary businesses were spread across Indonesia in 2023, 

providing people with a wide variety of food choices. However this excess option 

led to paradox of choice, where too many options make consumer confused and 

have a hard time deciding. A process that should be simple truns into something 

complicated and time-consuming. This problem is further intensified by pricing, 

mood, personal preferences, and the influence of social media. Therefore, there 

should be a solution that can reduce confusion and shorten the food decision-

making process. With the high rate of internet usage via mobile sevices, mobile 

website called FixMakan! will be designed, aimed at helping users efficiently 

choose food based on their personal preferences. This project applies the human-

centered design (HCD) approach, with data collected through both qualitative and 

quantitative methods, using interviews and questionnaries. Research findings 

indicate that aside from the overwhelming numbers of options, users’ 

indecisiveness is influences by factors such as price, unfamiliar taste, broad 

preferences, and the challenge of aligning opnisions when eating with others. To 

solve this, FixMakan! Is designed as a food decider platform that recommends 

affordable food options from micro, small, and middle restaurants based on user 

preferences, helping users find suitable meals more efficiently  

 

Keywords: confusion in food selection, micro restaurant, mobile website 
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