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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI U-TEEN BERBASIS
TEORI DOHERTY THRESHOLD UNTUK OPTIMALISASI
PEMESANAN MAKANAN KANTIN UNIVERSITAS

Amelia Rama Setiawan

ABSTRAK

Aplikasi U-Teen dikembangkan sebagai solusi digital untuk mempermudah
pemesanan makanan di kantin Universitas Multimedia Nusantara (UMN).
Penelitian ini berfokus pada peran desainer UI/UX dalam merancang antarmuka
dan pengalaman pengguna yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
efisien, intuitif, dan mudah digunakan. Proses pengembangan desain melibatkan
beberapa tahapan, mulai dari riset kebutuhan pengguna, pembuatan wireframe,
desain prototipe interaktif, hingga pengujian kegunaan (usability testing). Data
primer dikumpulkan melalui observasi langsung dan wawancara mendalam dengan
mahasiswa serta pengelola kantin sebagai pengguna potensial. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa desain UI/UX yang diterapkan mampu meningkatkan efisiensi
proses pemesanan, mengurangi antrean fisik, dan menciptakan pengalaman
pengguna yang lebih positif secara keseluruhan. Penelitian ini juga menerapkan
teori Doherty Threshold, yang menyatakan bahwa produktivitas dan kepuasan
pengguna akan meningkat signifikan ketika sistem merespons dalam waktu kurang
dari 400 milidetik, sehingga interaksi terasa cepat dan tidak mengganggu fokus
pengguna. Dengan demikian, peran desainer UI/UX dalam pengembangan aplikasi
U-Teen tidak hanya berfokus pada estetika, tetapi juga pada aspek fungsionalitas,
kenyamanan, dan performa sistem, yang semuanya mendukung terwujudnya
transformasi digital di lingkungan kampus UMN.

Kata kunci: Aplikasi U-Teen, desain antarmuka pengguna, kantin kampus,
pemesanan makanan, pengalaman pengguna, UI/UX.
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UI/UX DESIGN OF THE U-TEEN APPLICATION BASED ON
DOHERTY THRESHOLD THEORY FOR OPTIMIZING
UNIVERSITY CANTEEN FOOD ORDERS

(Amelia Rama Setiawan)

ABSTRACT (English)

U-Teen is a digital application developed to simplify food ordering at the
Universitas Multimedia Nusantara (UMN) campus cafeteria. This study
focuses on the role of UI/UX designers in creating user interfaces and
experiences that are not only visually appealing but also efficient, intuitive,
and easy to use. The UI/UX design development process involved several
stages, including user research, wireframe creation, interactive prototyping,
and usability testing. Primary data was collected through direct observation
and in-depth interviews with students and cafeteria managers as potential
users. The testing results show that the implemented Ul/UX design can
improve ordering efficiency, reduce physical queues, and create a more
positive overall user experience. This study also applies the Doherty
Threshold theory, which states that user productivity and satisfaction
significantly increase when system response time is under 400 milliseconds,
making interactions feel fast and uninterrupted. Thus, the role of UI/UX
designers in developing the U-Teen application goes beyond aesthetics,
focusing on functionality, user comfort, and system performance—all of
which support the realization of digital transformation within the UMN
academic environment.

Keywords: Campus canteen, food ordering, Ul/UX, U-Teen application, user
experience, user interface design.
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