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ABSTRAK

Baccani Café merupakan usaha kecil menengah yang bergerak di bidang makanan
dan minuman, berlokasi di Jalan Wiyung No. 20, Surabaya, dan telah beroperasi
sejak tahun 2021. Kafe ini ditujukan untuk generasi muda yang mencari tempat
bersantai, bekerja, dan berkumpul. Permasalahan yang ada pada Baccani Café yaitu
kurang aktif dalam melakukan promosi pada sosial media instagram baccani café.
Dampak dari kurangnya digitalisasi ini adalah pelanggan mengalami kesulitan
mendapatkan informasi tentang kafe dan produk yang ditawarkan Baccani Café.
Hal ini menunjukkan perlunya platform digital yang lebih efektif, seperti website
sebagai media promosi yang dapat menjangkau pelanggan lebih luas. Dalam
membangun sebuah website perlu dilakukan sebuah perancangan user
interface/user experience. Perancangan user interface/user experience ini menjadi
sebuah tampilan website yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mudah
digunakan dan memenuhi kebutuhan pengguna. Design Thinking adalah proses
yang menggabungkan pemahaman yang mendalam tentang pengguna dengan
potensi teknologi dan keinginan pasar untuk menciptakan solusi yang
berkelanjutan. Pengujian prototype menggunakan metode System Usability Scale,
pengujian awal profotype memperoleh skor 67 yang diklasifikasikan sebagai
kategori C atau good dan perlu dilakukan perbaikan pada prototype. Setelah
dilakukan penyempurnaan pada protoype dan melakukan pengujian iterasi,
mengalami peningkatan menjadi 74 yang menghasilkan kategori B atau excellent.
Pengujian yang diperoleh menunjukkan peningkatan signifikan dalam aspek
kegunaan, sehingga perancangan user interface/user experience ini sesuai dengan
harapan penulis. Desain yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi
juga mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian ini
menghasilkan prototype user interface/user experience berbasis website dengan
menggunakan metode Design Thinking yang dapat dijadikan oleh pemilik kafe
sebagai strategi promosi bagi Baccani Cafe untuk mendukung pertumbuhan bisnis
dan menjawab permasalahan yang terjadi saat ini.

Kata Kunci: user interface, user experience, Design Thinking, promosi
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BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Baccani Cafe merupakan salah satu usaha kecil menengah yang bergerak di
bidang industri makanan dan minuman. Telah beroperasi sejak tahun 2021 yang
beralamat di Jalan Wiyung No. 20, Surabaya. Baccani café dirancang untuk
memenuhi kebutuhan generasi muda di Indonesia yang mencari tempat untuk
bersantai, bekerja, dan berkumpul. Baccani Café menawarkan konsep yang
mengutamakan kenyamanan dan estetika, selain itu juga menawarkan beragam
pilihan menu makanan dan minuman. Generasi milenial lebih mengapresiasi kopi
berkualitas tinggi dan mencari pengalaman minum kopi yang unik, sedangkan
generasi Z mengutamakan kepraktisan serta kenyamanan dalam mengonsumsinya
dan pengalaman tatap muka yang lebih personal (Sondang, Andayaning, &
Mokodompit, 2024).

Dalam persaingan yang semakin ketat pada industri kafe dimana didominasi
oleh pengguna teknologi, banyak pelaku usaha beralih ke platform online untuk
memperkenalkan produk. Kafe akan terus menjadi tempat pertemuan sosial yang
penting bagi generasi Milenial, namun untuk menarik perhatian Gen Z, kafe perlu
beradaptasi dengan menggunakan teknologi (Sondang, Andayaning, &
Mokodompit, 2024). Dari total 65 juta UMKM di Indonesia pada tahun 2023, baru
22 juta atau sebesar 33,6% yang sudah bertransformasi secara digital dalam
menjalankan usahanya dan sebanyak 66,4% atau 43 juta yang belum
bertransformasi (Kamar Dagang dan Industri, 2024). Baccani Cafe merupakan
salah satu UMKM yang belum sepenuhnya memanfaatkan potensi tersebut,
sehingga kemampuan Baccani Cafe untuk menarik pelanggan yang lebih luas
menjadi terbatas.

Dalam melakukan promosi untuk pelanggan, Baccani Café selama ini
memanfaatkan media sosial instagram dengan nama @baccani.id. Namun masih
kurang aktif untuk melakukan update konten pada media tersebut dikarenakan staf

yang kurang mumpuni dalam membuat konten foto atau video. Pelanggan saat ini



lebih suka berinteraksi dengan merek melalui platform digital, sehingga penting
untuk menyesuaikan strategi pemasaran (Andirwan, Asmilita, Zhafran, Syaiful, &
Beddu, 2023). Dampak dari kurangnya digitalisasi ini adalah pelanggan mengalami
kesulitan mendapatkan informasi tentang kafe dan produk yang ditawarkan Baccani
Café. Keberadaan Baccani Café yang masih konvensional memberikan tantangan
pada pihak kafe. Hal ini berdampak pada pendapatan kafe yang mengalami
penurunan pendapatan sebanyak 23,99% pada tahun 2022-2023 yang ditunjukkan
pada data Tabel 1.1 dibawah ini.

Tabel 1.1 Data Baccani Café Tahun 2022-2023

Tahun Pendapatan Jumlah Transaksi
2022 Rp. 541.696.239 3.890
2023 Rp. 411.731.200 2.594

Sumber: Baccani Café

Media promosi adalah strategi untuk mengkomunikasikan produk atau jasa
yang dilakukan oleh perusahaan dalam bentuk yang dapat dilihat dan
mempengaruhi konsumen baik secara langsung maupun tidak langsung, dengan
tujuan menciptakan transaksi. Website juga sering disebut sebagai media pemasaran
online atau pemasaran langsung. Website adalah salah satu bentuk media promosi
yang bisa dimanfaatkan untuk memasarkan produk, jasa, dan merek perusahaan.
Media promosi berbasis website efektif sebagai sarana promosi dan mampu
menarik minat pelanggan (Rafsyanjani & Fauzi, 2022). Aplikasi web menawarkan
kemudahan akses di berbagai platform, seperti komputer, tablet, dan ponsel pintar,
tanpa memerlukan instalasi khusus. Satu kode sumber yang dapat diakses di
berbagai platform, perusahaan dapat menghemat biaya (Silalahi & Saragih, 2021).

Dalam menyediakan sebuah platform yang dapat memberikan informasi
tentang kafe dan produknya, Baccani Café berusaha meningkatkan visibilitas
kepada pelanggan dalam upaya memperkenalkan kafe maupun produknya dan
diharapkan mampu meningkatkan penjualan. Selain itu platform ini bertujuan untuk
mempermudah pelanggan sebagai pengguna dalam mengakses informasi tentang
kafe, hal ini akan menciptakan pengalaman yang lebih baik dan meningkatkan
kepuasan pelanggan. Tujuan dari implementasi ini adalah untuk memastikan bahwa

kebutuhan dan kenyamanan pengguna, baik bagi admin kafe dalam mengelola



website maupun pelanggan dalam mencari informasi dapat terpenuhi dengan
optimal. Kebutuhan akan akses informasi yang cepat dan efisien telah mendorong
pengembangan aplikasi web yang mampu menyajikan data secara real-time.
Dengan demikian, penerapan strategi media promosi berbasis web yang terintegrasi
ini akan menciptakan peluang untuk mengeksplorasi potensi digitalisasi sebagai
langkah strategis dalam memperluas cakupan pelanggan. Sehingga dapat menjawab
tantangan dan meraih peluang yang lebih besar di pasar yang semakin kompetitif.
Berdasarkan permasalahan yang ada dapat disimpulkan bahwa Baccani Café
memerlukan media promosi untuk memperkenalkan kafe dan produk berbasis
website. Perancangan user interface/user experience adalah aspek penting sebelum
melakukan pengembangan aplikasi web. Menyoroti pentingnya desain visual dan
elemen estetika dalam mempengaruhi persepsi pengguna terhadap kualitas produk
(Sosianika, et al., 2022). Selain itu, penerapan prinsip desain yang intuitif dan
responsif akan meningkatkan interaksi pengguna, sehingga dapat mendukung
tujuan bisnis secara keseluruhan (Rezy, Handayani, Saputra, & Saputra, 2024).
Penelitian ini bertujuan untuk merancang konsep user interface/user experience
website menggunakan metode Design Thinking. Design Thinking adalah
pendekatan yang berfokus pada manusia untuk inovasi, yang memanfaatkan sarana
dari dunia desain untuk mengintegrasikan kebutuhan pengguna dan menunjang

keberhasilan bisnis.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian
ini adalah bagaimana merancang user interface/user experience media promosi
berbasis website menggunakan metode Design Thinking yang menghasilkan desain
user interface dan user experience yang memuat informasi Baccani Café yang

sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam mendapatkan akses informasi.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada user interface/user experience media promosi berbasis

website pada Baccani Cafe menggunakan metode Design Thinking sebagai berikut:



1. Perancangan user interface/user experience dibangun menggunakan metode
Design Thinking dan pengujian user interface menggunakan System Usability
Scale.

2. Prototype yang dirancang merupakan versi tampilan website.

1.4 Tujuan

Berdasarkan uraian latar belakang dan rumusan masalah diatas, tujuan pada
penelitian ini yaitu menghasilkan rancangan desain prototype user interface/user
experience media promosi berbasis website pada Baccani Cafe menggunakan
metode Design Thinking yang sesuai kebutuhan user untuk mengakses website dan
mendapatkan informasi tentang Baccani Café yakni informasi tentang kafe, menu
produk, promo produk, ulasan pelanggan, informasi kontak dan lokasi Baccani

Cafe.

1.5 Manfaat
Penelitian ini memiliki berbagai manfaat yang dapat memberikan kontribusi
signifikan, baik dari segi pengembangan ilmu pengetahuan maupun penerapannya
dalam praktik. Manfaat dari hasil perancangan user interface/user experience
dengan pendekatan Design Thinking dijelaskan sebagai berikut:
1.  Untuk membantu pemilik kafe/manajer operasional kafe dalam melakukan
implementasi teknologi.
2. Sebagai referensi untuk software developer dalam mengembangkan menjadi
sebuah aplikasi.
3. Dengan implementasi teknologi ini diharapkan dapat meningkatkan potensi

pelanggan yang lebih luas baik bagi lokal maupun nasional.



BAB I
LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Penulis menggunakan penelitian terdahulu sebagai referensi dalam penelitian
ini karena penelitian tersebut yang menggunakan Design Thinking dan pengujian
menggunakan System Usability Scale untuk melakukan evaluasi dan perancangan
UI/UX. Peenelitian terdahulu ditunjukkan seperti pada Tabel 2.1 berikut ini.
Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
Roro Ayu Perancangan UI/UX Aplikasi ini membantu pengguna
Pangestuti, Reisa Design Aplikasi memilih menu aman dan
Permatasari, Seftin Coffee Care Dengan merekomendasikan kafe dengan
Fitri Ana Wati Metode Design substitusi bahan bagi pelanggan
Thinking Berbasis alergi.  Pengujian  usability
Mobile App Pada Cafe melalui evaluasi heuristik dan
Proof.Co SUS menunjukkan peningkatan
skor dari 72,5 menjadi 81 setelah

perbaikan desain iteratif.
Ayutia Yasmin, Perancangan UI/UX Pengujian usability menunjukkan
Apriade Voutama  Pada Aplikasi bahwa petunjuk visual, seperti
STAYZY tombol tersorot, penting untuk

Menggunakan Metode
Design Thinking

interaksi pengguna, dan prototipe
memperoleh skor SUS di atas 70

yang menandakan desain UI/UX
diterima dengan baik.

2.2 User Interface

User Interface (UI) adalah bagian dari perangkat lunak yang memungkinkan
interaksi antara pengguna dan sistem. Ul mencakup komponen seperti tombol, ikon,
input teks, grafik, dan elemen-elemen lain yang membentuk pengalaman interaksi
pengguna. Ul dirancang untuk memastikan bahwa pengguna dapat berinteraksi
dengan aplikasi atau sistem dengan mudah dan intuitif. UI adalah antarmuka yang
memfasilitasi komunikasi antara pengguna dan komputer melalui perangkat input

misalnya, keyboard, mouse, layar sentuh dan output seperti layar komputer. Ul yang



efektif harus menyediakan jalur komunikasi yang jelas dan mudah dimengerti oleh
pengguna.

Dari penjelasan tersebut user interface mempunyai peran yang penting dalam
efektivitas suatu sistem informasi. Dalam membangun sebuah website untuk sebuah
kafe diperlukan user interface yang user friendly, sehingga dapat memudahkan

pengunjung untuk berinteraksi dengan website kafe.

2.3 User Experience

Menurut definisi dari ISO ISO 9241-210 (2010), User Experience (UX)
adalah persepsi individu tentang sistem, produk, atau layanan yang didasarkan pada
pengaruh yang dirasakan selama penggunaan dan interaksi. UX mencakup
pengalaman yang lebih luas daripada hanya kemudahan penggunaan, mencakup
faktor emosional, psikologis, dan sensorial yang terlibat dalam penggunaan produk.

User Experience (UX) adalah konsep yang luas yang merujuk pada
keseluruhan pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan produk, sistem, atau
layanan. UX melibatkan berbagai faktor, mulai dari kemudahan penggunaan,
hingga kepuasan emosional yang dirasakan pengguna. Dalam tugas akhir,
memahami teori-teori dasar UX yang terkini sangat penting untuk merancang
produk yang tidak hanya fungsional tetapi juga menyenangkan bagi pengguna.

Dari penjelasan tersebut user experience memiliki peran yang sangat penting
dalam menciptakan pengalaman yang baik bagi pengguna saat berinteraksi dengan
suatu produk atau aplikasi. Dalam pengembangan sebuah website kafe, penerapan
prinsip-prinsip user experience yang tepat sangat diperlukan untuk memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan memudahkan pengunjung dalam berinteraksi
dengan website tersebut, sehingga mereka merasa nyaman dan puas selama

mengakses website kafe.

2.4 Metode Design Thinking

Desain bukan hanya tentang estetika, tetapi tentang menciptakan solusi yang
inovatif untuk masalah pengguna. Design Thinking adalah proses yang
menggabungkan pemahaman yang mendalam tentang pengguna dengan potensi

teknologi dan keinginan pasar untuk menciptakan solusi yang berkelanjutan



(Brown, T., 2021). Metode Design Thinking secara umum terdapat lima alur
langkah utama yang sering diikuti. Alur pada metode Design Thinking ditunjukkan
seperti pada Gambar 2.1 dibawah ini.

Design Thinking

Design Thinking approach as a method of solving problems,

= S )| 4

@/0\Q >\ @,

©

Define the problem Produce a prototype
and create persona. and start experiment.

Conduct research and Start generating Collect the insight. refine
learn about the users. ideas and solutions. the product and iterate
Ideate

Gambar 2.1 Metode Design Thinking

Sumber: (Darmawan, 2021)

Pada metode Design Thinking terdapat lima tahapan yaitu tahap pertama
Empathize, tahap kedua Define, tahap ketiga Ideate, tahap keempat Prototype,

tahap kelima 7est. Berikut merupakan penjelasan dari setiap tahapan tersebut.

1. Empathize

Empathize adalah memahami situasi dan kondisi yang dialami oleh pelanggan
mengenai keluhan, keinginan. Pada tahap ini, kita harus memahami kebutuhan,
batasan, perilaku, dan aspirasi user. Ketika sudah mengetahui user atau pengguna
yang akan dituju, maka perlu mengetahui pengalaman, emosi, dan situasi dari
pengguna. Mencoba menempatkan diri sebagai pengguna sehingga dapat benar-
benar memahami kebutuhan pengguna. Hal ini dapat dilakukan dengan melakukan
observasi dan wawancara kepada pengguna, dan cara lainnya.

User persona adalah representasi fiktif dari pengguna ideal berdasarkan data
riset yang diperoleh melalui wawancara, survei, atau observasi. Tujuannya adalah
untuk membantu tim desain atau pengembangan produk memahami siapa pengguna

mereka, kebutuhan mereka, serta tantangan yang mereka hadapi.



Tahap ini akan menggambarkan persona yang telah diwawancarai melalui
narasi singkat yang mencakup elemen-elemen psikologis, seperti identitas, status
sosial, tujuan hidup, serta pengalaman yang dimiliki (Kusuma, Nurhuda, et al.,

2021).

2. Define

Define adalah memilih dan mendefinisikan permasalahan pengguna yang
akan diselesaikan. Berdasarkan data yang telah kita dapatkan dari tahap empathize,
mulai mendefinisikan insight dan pola yang muncul. Setelah merumuskan masalah
yaitu menggambarkan permasalahan tersebut dengan menggunakan model
pendekatan pain point dan how might we.

Pain Point adalah istilah yang merujuk pada masalah atau kesulitan yang
dihadapi oleh pengguna atau pelanggan dalam suatu proses, produk, atau layanan.
Pain point 1ini menggambarkan area di mana pengguna merasakan
ketidaknyamanan, kebingungan, atau hambatan yang mengganggu pengalaman
mereka. Dalam konteks bisnis atau desain produk, memahami pain point sangat
penting karena akan membantu Baccani Cafe dalam menemukan solusi dalama
membuat perancangan user interface/user experience yang dapat membantu
pelanggan dan efisiensi produk atau layanan terhadap website yang akan dibuat.

How Might We adalah teknik untuk merumuskan masalah atau tantangan
dalam bentuk pertanyaan terbuka yang mendorong solusi kreatif. Tujuan dari
pertanyaan ini adalah untuk menggali kemungkinan solusi tanpa membatasi ide

atau pendekatan.

3. Ideate

Setelah mendapat kebutuhan pengguna dari definisi permasalahan yang
didapat dari tahap sebelumnya, maka perlu menggambarkan sebuah ide atau
pandangan pengguna yang akan menjadi dasar dari produk atau aplikasi yang akan
dibuat. Hal ini dapat dilakukan dengan membuat list kebutuhan wuser dan
menggunakan pengetahuan mengenai kondisi yang sedang terjadi.

Dengan kebutuhan yang ada perlu menggambarkan ide solusi yang

dibutuhkan. Hal ini dapat dilakukan dengan melakukan brainstorming untuk



menghasilkan ide solusi desain dengan menggabungkan kreativitas dalam bentuk
sebuah Affinity Maps dan Sitemap.

Affinity Map adalah teknik visual untuk mengelompokkan ide-ide atau
temuan-temuan yang relevan dalam sebuah proyek desain berdasarkan kesamaan
atau tema yang muncul. Proses ini sangat berguna untuk mengorganisir informasi
dan menemukan pola yang tersembunyi dalam data yang kompleks.

Sitemap adalah sebuah dokumen atau representasi visual yang
menggambarkan struktur dan hierarki sebuah situs web. Sitfemap digunakan untuk
merencanakan, merancang, dan mengatur konten situs web, serta menunjukkan
bagaimana berbagai halaman dalam situs web saling terhubung. Tujuan utama dari
sitemap adalah untuk mempermudah navigasi dan perencanaan perancangan

tampilan.

4. Prototype

Ide-ide yang sudah telah ditentukan sebelumnya maka diimplementasikan
dalam sebuah desain user interface dan user experience atau produk uji coba.
Dalam hal ini perlu menghasilkan sebuah produk nyata dan kemungkinan skenario
penggunaan yang berupa low fidelity prototype dan high fidelity prototype.

Low Fidelity prototype adalah representasi dasar dan sederhana dari suatu
produk atau desain. Biasanya dibuat menggunakan bahan sederhana dan murah,
seperti kertas, sketsa, atau digital wireframe.

High Fidelity prototype adalah jenis prototype yang memberikan gambaran
lebih akurat tentang cara user berinteraksi dengan produk atau antarmuka yang
telah jadi dari produk atau antarmuka yang akan dikembangkan.

5. Test

Dari produk nyata atau tampilan desain uji coba yang telah dibuat, maka akan
dilakukan sebuah percobaan dengan pengguna. Dari pengalaman pengguna dalam
menggunakan prototype uji coba, maka akan menghasilkan sebuah masukkan untuk
membuat prototype yang lebih baik dan melakukan perbaikan pada prototype yang
telah dibuat.
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2.5 System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) adalah metode pengujian yang dirancang
sebagai pengujian cepat dan sederhana. Dengan metode ini, peserta dapat dengan
mudah dan cepat melakukan penilaian terhadap tingkat kegunaan suatu produk atau
layanan (Brooke, 1996). Metodologi penelitian yang menggunakan SUS
melibatkan langkah-langkah sistematis untuk mengumpulkan dan menganalisis
data terkait pengalaman pengguna. skala ini mampu memberikan indikator yang
konsisten mengenai pengalaman pengguna, dan penilaian yang diperoleh dapat
diandalkan untuk analisis lebih lanjut.

Dalam menggunakan System Usability Scale (SUS) ada aturan dalam
melakukan perhitungan skor SUS. Aturan perhitungan skor yaitu untuk setiap
pertanyaan dengan nomor ganjil, skor yang diperoleh dari pengguna akan dikurangi
1. Setiap pertanyaan dengan nomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi
skor pertanyaan yang didapat pengguna. Skor akhir SUS diperoleh dengan
menjumlahkan semua skor yang telah dihitung dan kemudian dikali dengan 2,5.

Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS rata-rata dari setiap responden
dihitung dengan menjumlahkan semua skor dan membaginya dengan jumlah

responden. Berikut adalah rumus untuk menghitung skor SUS.

X
— =X (2.1)

X Skor rata-rata
Yx = Jumlah skos SUS
n = Jumlah responden

Skor perhitungan rata-rata yang diperoleh dari responden ini kemudian
dibandingkan dengan kriteria penilaian System Usability Scale untuk menentukan
hasil skor perhitungan pengujian. Gambar 2.2 menunjukkan kategori penilaian skor

System Usability Scale.
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Gambar 2.2 Kategori Penilaian Skor System Usability Scale
Sumber: (Bilung, Maharani, & Marisa, 2023)

2.6 Media Promosi
Website berperan sebagai media platform promosi atau dalam literatur
dikenal sebagai direct marketing, dengan karakteristik kemudahan akses informasi
serta tanpa adanya pembatasan dalam pelaksanaan promosi (Zakiyah & Islam,
2022). Kegiatan promosi yang dilakukan secara berkelanjutan melalui website
dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan produktivitas bisnis.
Website merupakan sekumpulan halaman web di internet yang saling berkaitan
dalam satu topik tertentu untuk menyajikan informasi. Penyajian informasi pada
website memanfaatkan konsep multimedia, sehingga konten dapat disampaikan
melalui berbagai format, seperti teks, gambar, animasi, audio, maupun video.
Dalam konteks direct marketing, efektivitas suatu promosi dipengaruhi oleh
kualitas tampilan user interface dan kinerja user experience website. Desain visual
yang menarik berperan penting dalam membangkitkan minat serta meningkatkan
keterlibatan pengunjung terhadap konten yang disajikan (Zakiyah & Islam, 2022).
Selain itu dalam perencanaan media promosi dilakukan dengan menyajikan
identitas merek Baccani Café serta menyajikan informasi terkait produk dan jasa
maupun kegiatan promosi yang berhubungan dengan kafe. Dalam menunjang
promosi tersebut memanfaatkan elemen-elemen visual yang relevan dan selaras

dengan karakteristik Baccani Café.



BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian ini sebagai kerangka sistematis yang digunakan untuk
memecahkan permasalahan penelitian, sekaligus menjelaskan model maupun
tahapan yang diterapkan sepanjang proses penelitian. Pada studi ini, metode Design
Thinking diadopsi karena karakteristiknya yang berfokus pada pendekatan berpusat
pada manusia dalam merancang solusi serta menghasilkan inovasi yang adaptif

terhadap kebutuhan pengguna.

Tahap Awal
Aldivitas Hasil
Studi Melakukan literatur Materi refe .
Literatur materi referensi aler referens!
Empathize Qbservasi Analisis Kompetitor
Wawancara User Persona
. Mendefinisikan Pain Point
Dei
eine masalah How Might We?
Tahap Pengembangan
Design Thinking Altivitas Hasil
Ideate Memunculkan ide Alfinity Map
Site Map
o o 2 Low Fidelity
Prototype Desain 2 High Fidelity
Melakukan pengujian Skor System Usability
Test
prototype Scale
¥a
Skor SUS <7
Tidak
L
Tahap Akhir
Aktivitas Hasil
Penulisan Laporan Tugas Akhir
Dokumen Per Ulux
Penelitian Baccani Cafe

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian
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3.1 Tahap Awal

Pada tahap awal ini melakukan studi literatur dengan informasi dan yang
berhubungan dan menggali informasi dari kebutuhan pengguna dalam tahapan
Empathize dalam bentuk analisis kompetitor dan user persona serta dalam tahap

Define yang memuat pain point dan how might we.

3.1.1 Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk meninjau berbagai materi yang relevan dengan
penelitian ini agar mendapatkan informasi akurat. Dalam hal ini juga mencari teori
dari beberapa penelitian yang lain dengan kasus yang serupa sebagai acuan
referensi. Diantaranya yaitu user interface/user experience, Design Thinking,

Promosi, Perancangan dan System Usability Scale (SUS).

3.1.2 Empathize

Merupakan langkah awal dalam metode Design Thinking, yang bertujuan
untuk mengumpulkan data yang mendukung perancangan user interface/user
experience. Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data melalui observasi terhadap
kompetitor dan wawancara dengan pemilik kafe, admin kafe dan pelanggan kafe
atau calon pengguna. Hasil dari wawancara digunakan untuk mengidentifikasi
masalah pengguna dan karakteristik mereka. Selain itu, tahap ini bertujuan untuk
memahami proses bisnis dan tujuan dari usaha yang diteliti.
A. Analisis Kompetitor

Analisis kompetitor dilakukan sebagai salah satu tahap observasi untuk
mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman yang dimiliki oleh
pesaing dalam bidang yang relevan dengan penelitian ini. Proses ini mencakup
pengumpulan data tampilan antarmuka yang digunakan oleh kompetitor. Hasil
analisis ini akan dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam merancang solusi
yang mampu memberikan nilai keunggulan kompetitif bagi objek penelitian.
B. User persona

Setelah proses riset dilakukan, penulis menyajikan gambaran responden
dalam bentuk informasi yang merepresentasikan pengalaman dan persepsi yang

dirasakan oleh responden. User Persona merupakan representasi karakter dari hasil
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wawancara kepada pemilik kafe, admin kafe dan calon pengguna yang akan
menjadi acuan gambaran permasalahan dari setiap pengguna dalam merancang

tahap berikutnya.

3.1.3 Define

Hasil data permasalahan yang dialami pengguna pada tahap empathize akan
menjadi acuan untuk tahapan define yaitu merumuskan masalah yang ingin
diselesaikan. Dalam hal ini merumuskan masalah dengan jelas dan spesifik,
sehingga fokus pada solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
A. Pain Point

Tahap ini berfokus pada penggalian informasi mendalam melalui hasil user
persona sehingga dapat mendefinisikan permasalahan secara tepat dan relevan.
Hasil identifikasi pain point kemudian digunakan sebagai dasar untuk merumuskan
pendekatan solusi yang sesuai, sehingga proses pengembangan dapat lebih terarah
dalam memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal.
B. How Might We

How Might We digunakan untuk mengubah permasalahan yang telah
diidentifikasi menjadi bentuk pertanyaan yang bersifat cksploratif dan solutif.
Pendekatan ini bertujuan untuk membuka ruang berpikir kreatif dalam mencari

berbagai kemungkinan solusi yang relevan dengan kebutuhan pengguna.

3.2 Tahap Pengembangan

Tahap Pengembangan ini mencakup tahap ideate, tahap prototype dan test.
Tahap ideate menghasikan affinity map dan sitemap. Tahap prototype
menghasilkan low fidelity dan high fidelity prototype. Tahap fest meliputi pengujian

tampilan user interface kepada calon pengguna.

3.2.1 Ideate

Tahap ideate bertujuan menghasilkan berbagai alternatif ide sebagai solusi
terhadap permasalahan yang telah dirumuskan. Proses ini dilakukan melalui sesi
brainstorming yang mendorong pemikiran kreatif tanpa pembatasan terhadap

jumlah maupun bentuk ide yang dihasilkan.
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A. Affinity Map

Pada penelitian ini teknik affinity map diterapkan setelah mengelompokkan
ide-ide yang telah dihasilkan, sehingga hubungan antar gagasan dapat diidentifikasi
dengan lebih jelas. Affinity map merupakan metode pengelompokan ide yang
digunakan untuk menyusun dan mengorganisasi gagasan berdasarkan kesamaan
tema, fungsi, atau tujuan.
B. Sitemap

Proses perancangan sitemap bertujuan untuk memetakan hubungan antar
halaman atau fitur secara sistematis, sehingga memudahkan pengguna dalam
memahami alur navigasi. Dengan adanya sitemap, proses pengembangan
antarmuka menjadi lebih terarah, konsisten, dan selaras dengan kebutuhan

pengguna.

3.2.2 Prototype

Setelah mengumpulkan ide akan dilakukan prototype dari solusi yang telah
dibuat dari tahap sebelumnya. Tujuannya adalah untuk membuat perancangan
kerangka desain dalam bentuk /ow fidelity dan perancangan tampilan high fidelity
menjadi lebih konkret dan mudah diuji.
A. Low Fidelity Prototype

Low fidelity prototype merupakan bentuk awal dari rancangan sistem yang
bersifat sederhana, statis, dan tidak interaktif. Prototipe ini biasanya dibuat dalam
bentuk sketsa tangan atau menggunakan alat bantu wireframing digital. Fokus
utama dari prototipe ini adalah pada struktur, tata letak, dan alur navigasi tanpa
memperhatikan aspek visual seperti warna atau tipografi.
B. High Fidelity Prototype

High fidelity prototype merupakan prototipe yang memiliki tampilan dan
fungsi yang menyerupai sistem akhir. Prototipe ini dibuat menggunakan alat desain
seperti Figma, Adobe XD, atau perangkat lunak lain yang memungkinkan
interaktivitas. Desain sudah mencakup warna, ikon, teks, dan elemen visual lainnya

yang sesuai dengan identitas sistem.
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3.2.3 Test

Langkah terakhir setelah proses perancangan desain antarmuka selesai, yaitu
melakukan pengujian terhadap desain tersebut dengan melibatkan pengguna. Hasil
dari pengujian ini akan dijadikan sebagai referensi desain website yang telah
dirancang ini memerlukan evaluasi atau tidak, hasil evaluasi ini akan mencakup
perubahan dan penyempurnaan desain dalam. Pengujian ini akan dilakukan pada
high fidelity prototype dengan menggunakan metode System Usability Scale.

Metode System Usability Scale (SUS) bekerja dengan mengumpulkan data
melalui penyebaran kuesioner dengan menggunakan google form kepada 30
responden calon pengguna yang memahami dan mengikuti perkembangan
teknologi dengan kriteria berumur 17-40 tahun. Untuk tabel pertanyaan System
Usability scale dapat dilihat pada Tabel 3.1 dibawah berikut ini.

Tabel 3.1 Daftar Pertanyaan Kuesioner System Usability Scale

No. Pertanyaan
1.  Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi
2. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan
3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan
4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam

menggunakan sistem ini

Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada

sistem ini)

7.  Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini

dengan cepat

Saya merasa sistem ini membingungkan

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
sistem ini

=)

o

3.3 Tahap Akhir

Penulisan dokumen penelitian merupakan tahapan terakhir dalam melakukan
penelitian ini yang merujuk pada penyusunan laporan dari hasil pembahasan
perancangan user interface/user experience media promosi berbasis website pada

Baccani Café.

3.4 Kebutuhan Software dan Hardware

Alat yang diperlukan untuk mendukung pelaksanaan penelitian serta
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mengolah data yang diperoleh. Beberapa alat yang akan digunakan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:
1. Perangkat keras (Hardware)

a. Laptop dengan spesifikasi RAM 8 GB, processor Intel(R) Core(TM)
17-8750H CPU @ 2.20GHz 2.20 GHz sebagai alat yang utama dalam
merancang user interface/user experience media promosi berbasis
website pada Baccani Caf¢.

2. Perangkat lunak (Software)

a. Figma digunakan dalam merancang user interface/user experience
media promosi berbasis website pada Baccani Café.

b. Microsoft Excel dan Microsoft Word digunakan untuk membantu
dalam mengolah data dan penulisan dokumen penelitian.

c. Google form yang digunakan untuk pengumpulan data kuesioner.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Tahap Awal

Berdasarkan hasil studi literatur dan proses in-depth interview dengan
pemilik kafe, admin kafe dan pelanggan kafe dapat ditemukan beberapa
permasalahan yang dialami. Proses penyelesaian masalah yang dilakukan dengan
pendekatan menggunakan metode Design thinking. Proses metode Design Thinking
ini terdiri dari lima langkah utama yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Test yang bersifat iteratif. Pada tahap awal ini meliputi pembahasan di tahapan
Empathize dan Define. Pendekatan yang berfokus pada pengguna untuk
memecahkan masalah dan menciptakan solusi inovatif untuk memahami secara
mendalam kebutuhan dan harapan pengguna. Dokumentasi kegiatan dapat dilihat

pada Lampiran 2 dan hasil wawancara dapat dilihat pada Lampiran 3.

4.1.1 Empathize

Memahami pengguna dan kebutuhan mereka secara mendalam dengan cara
melakukan riset dan pengamatan langsung kepada pelanggan maupun kompetitor.
Pada tahap ini, melakukan wawancara dengan pemilik kafe, admin kafe dan
beberapa pelanggan untuk menggali informasi dan melakukan pengamatan untuk
beberapa kompetitor. Hasil dari tahap Empathize ini digambarkan dalam bentuk
analisis kompetitor dan user persona dari calon pengguna yang ditampilkan
dibawah sebagai berikut.
A. Analisis Kompetitor

Analisis kompetitor untuk mempelajari informasi yang terdapat pada situs
web pesaing agar dapat mengambil keputusan strategi yang lebih tepat. Strategi
yang diusulkan meliputi user interface dan user experience yang lebih
mengoptimalkan kecepatan muat, menyederhanakan informasi dan meningkatkan
elemen visual yang menarik untuk agar membuat pengunjung website menjadi
nyaman, sehingga memudahkan penggunaannya dan meningkatkan kepuasan

pelanggan.
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Dengan mendapatkan informasi sesuai kebutuhan pengguna dapat menambah
pengalaman pelanggan dalam mengunjungi website. Penelitian ini membuat
analisis kompetitor pada website pesaing seperti Starbucks, Fore Coffee, dan
Excelso Coffee yang ditunjukkan pada Tabel 4.1 dibawah ini.

Tabel 4.1 Analisis Kompetitor

Nama Kompetitor Kelebihan Kekurangan
Starbucks 1. Desain minimalis dan 1. Waktu muat
elegan halaman bisa lebih
https:/‘/www.starbuc 2. Gambar berkualitas lama
ks.co.id/ tinggi 2. Terlalu banyak
3. Navigasi intuitif dan informasi dapat
mudah digunakan membuat  bingung
4. Warna konsisten pengguna
Fore Coffee 1. Desain modern dengan 1. Elemen desain yang
https://fore.coffee/ elemer} grafls  yang Mencolok
menarik

2. Responsif
3. Warna cerah dan modern

Excelso Coftee 1. Navigasi yang jelas dan 1. Desain terlalu
— Is mudah dipahami sederhana
BB gREC S0 2. Informasi produk 2. Elemen visual
terorganisir dengan baik kurang menarik

Berdasarkan hasil observasi dengan pemilik kafe dan manajer operasional
kafe dalam pemilihan referensi website yaitu seperti pada website Fore coffee
karena menunjukkan tampilan navigasi yang mudah dipahami dan penggunaan
warna dan desain yang baik. Untuk website starbucks memiliki desain yang baik,
namun terlalu banyak navigasi yang dapat membuat bingung pengguna dan elemen
visual yang membuat waktu muat bisa lebih lama. Pada website Excelso juga
menunjukkan navigasi yang jelas namun desain terlalu sangat sederhana menjadi
kurang menarik.

B. User Persona

Berdasarkan data informasi dari wawancara memuat tanggapan dan keluhan
dari pemilik kafe, admin kafe, dan pelanggan kafe. Data informasi yang didapat
tersebut diolah menjadi dalam bentuk wuser persona. Gambaran dari setiap user

persona ditunjukkan sebagai berikut.


https://www.starbucks.co.id/
https://www.starbucks.co.id/
https://fore.coffee/
https://excelso-coffee.com/
https://excelso-coffee.com/
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B.1 User Persona Pemilik Kafe
User persona pemilik kafe didapatkan dari hasil wawancara dengan pemilik
kafe, dalam hasil wawancara ditemukan kebutuhan dan tujuan dari pemilik kafe

yang kemudian dirangkum dalam bentuk sebuah user persona dengan ditunjukkan

seperti Gambar 4.1 di bawah ini.

. Needs
Kevin

e » laingin menyajikan informasi tentang menu dan promosi
yang sedang berlangsung untuk menarik pengunjung baru
dan mempertahankan pelanggan setia.

0 U229 Wl am + Kevin ingin menampilkan foto-foto berkualitas tinggi dari
: f::ag::a;:mbaya makanan, minuman, dan suasana kafe untuk meningkatkan
daya tarik visual.

» Kevin kesulitan mendapatkan umpan balk langsung dari
pelanggan, yang penting untuk perbaikan layanan dan
produk.

« webhsite dapat memuat seputar informasi acarafevent kafe

Bio maupun artikel tentang kopi agar dapat menarik kunjungan
. . pelanggan

Kevin adalah seorang pengusaha muda yang telah memiliki dan

mengelola kafe Baccani di pusat kota Surabaya selama 3 tahun. Goals

Kevin sangat menyukai dunia kuliner dan merasa bahwa kafe « Kevin ingin menggunakan website sebagai alat untuk

adalzah tempat yang sempurna menjalankan bisnisnya. Kevin ingin elaikleniblb=nyakpencuningikelkatc)

« Kevin ingin memastikan bahwa pelanggan selalu
mendapatkan informasi terbaru kafe, mengenai menu dan
promo yang sedang berlangsung.

menciptakan pengalaman yang memuaskan bagi setiap
pengunjung kafe.

Gambar 4.1 User Persona Pemilik Kafe

B.2 User Persona Admin Kafe

User persona admin kafe didapatkan dari hasil wawancara dengan admin kafe
dalam hasil wawancara ditemukan kebutuhan dan tujuan dari yang kemudian
dirangkum dalam sebuah bentuk user persona yang ditunjukkan seperti Gambar 4.2

di bawah ini.

Admin Cafe

Dasha Needs
Barista + Dasha memerlukan website admin yang mudah
dipahami
+ Umur : 23 Tahun + Dasha membutuhkan navigasi aplikasi yang
+ Status : Mahasiswa baik
« Lokasi: Surabaya
Bio Goals

« Dasha ingin menggunakan aplikasi untuk
mengelola kebutuhan informasi kafe yang
mendukung promosi kafe

« Tidak mengalami masalah selama mengelola
untuk membuat atau mengedit suatu informasi

Dasha adalah barista muda yang bersemangat untuk belajar dan berkembang di
industri kafe. Dia mencari lingkungan kerja yang positif dan mendukung, serta
peluang untuk meningkatkan keterampilan dan pengalaman. Dengan komitmen
terhadap layanan pelanggan yang baik.

Gambar 4.2 User Persona Admin Kafe
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B.3 User Persona Pelanggan Kafe
User persona pelanggan kafe didapatkan dari hasil wawancara dengan
pelanggan yang kemudian dirangkum dalam sebuah bentuk wuser persona yang

ditunjukkan seperti Gambar 4.3 dibawabh ini.

Pelanggan
Rizdhan b
Software Developer « Kemudahan akses informasi kafe seperti
produk, lokasi, jam operasional dan kontak kafe
+ Umur: 25 Tahun » Website yang mudah dipahami dan cepat
+ Freelance » Promo atau diskon
+ Lokasi: Surabaya » Dapat memberikan sebuah ulasan maupun
pertanyaan
Bio Goals
Rizdhan adalah seorang freelancer yang bekerja dari berbagai tempat, terutama » Mendapatkan informasi kafe dengan cepat dan
kafe, karena ia merasa suasana kafe yang nyaman mendukung produktivitasnya. akurat
Sebagai seseorang yang aktif di dunia digital, Rizdhan sering mencari kafe baru » Menemukan tempat yang cocok untuk bekerja
untuk dijadikan tempat bekerja sambil menikmati kopi atau makanan ringan. la + Mendapatkan promo dan diskon yang menarik

menginginkan sebuah pengalaman yang menyenangkan dan mudah ketika mencari
informasi tentang kafe.

Gambar 4.3 User Persona Pelanggan Kafe

4.1.2 Define

Tahap Define bertujuan untuk merumuskan masalah yang harus dipecahkan
berdasarkan wawasan yang didapatkan pada tahap Empathize. Dalam tahap ini
masalah disajikan pada Pain Point pengguna dan menyusun How Might We (HMW)
sebagai pertanyaan yang dapat mengarah pada solusi yang tepat. Pain Point dan
How Might We dijelaskan sebagai berikut ini.
A. Pain Point

Pain  point merupakan metode untuk membantu mendefinisikan
permasalahan sesuai dengan kebutuhan pengguna berdasarkan informasi yang telah
diolah dari user persona. Penjelasan pain point tersebut digambarkan sebagai
berikut.
A.1 Pain Point Pemilik Kafe

Pain point pemilik kafe mengidentifikasi dan membantu ekspetasi pemilik
kafe yang belum tercapai seperti pemilik kafe merasa bahwa promosi yang
dilakukan di baccani belum dapat menjangkau dengan maksimal. Berdasarkan hasil
wawancara dengan pemilik kafe yang nantinya akan dijadikan sebagai definisi

permasalahan seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4.4 dibawah ini.
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Pemilik kafe merasa bahwa Pemilik kafe kesulitan
promosi atau acara event mendapatkan ulasan dari
yang ada di kafe belum pelanggan untuk perbaikan
menjangkau pelanggan pelayanan maupun produk

secara maksimal

Gambar 4.4 Pain Point Pemilik Kafe

A.2 Pain Point Admin Kafe

Pain point ini dengan mengidentifikasi permasalahan yang dialami oleh
admin kafe, data ini dapat menciptakan solusi yang lebih efektif dan membantu
admin kafe dalam mengelola aplikasi backoffice untuk internal secara keseluruhan.

Gambar 4.5 menunjukkan pain point pada admin kafe.

Kesulitan dalam mengelola Terhambat halaman muat

informasi jika sistem admin yang berat akan

tidak intuitif atau fitur yang mengganggu saat
sulit ditemukan. menambah atau

memperbarui informasi.

Gambar 4.5 Pain Point Admin Kafe

A.3 Pain Point Pelanggan Kafe
Pain point ini dengan mengidentifikasi permasalahan yang dialami pelanggan
kafe, data ini dapat memberikan pengalaman pengguna secara keseluruhan seperti

yang ditunjukkan seperti Gambar 4.6 dibawah ini.

Pelanggan tidak Pelanggan kesulitan Pelanggan bingung
mengetahui lokasi dan jam mendapatkan informasi bagaimana menghubungi/
operasional kafe produk dengan detail mendapatkan kontak kafe

Pelanggan kadang Pelanggan menginginkan
mengalami kesulitan promo yang menarik untuk
mengakses sebuah website mendatangi kafe
karena tampilan yang tidak
mudah dipahami

Gambar 4.6 Pain Point Pelanggan
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Setelah mendapatkan pain point dari sebelumnya maka akan melanjutkan

merumuskan masalah atau tantangan dengan cara yang terbuka, positif, dan dapat

dieksplorasi lebih lanjut. Teknik ini bertujuan untuk memunculkan pertanyaan

kreatif dan menentukan solusi inovatif dengan merumuskan masalah dalam sebuah

metode how might we seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4.2 dibawah ini.

Tabel 4.2 How Might We

User Tahapan Pain Point How Might We
Journey
Menjangkau Event/promo Bagaimana kita bisa
Pelanggan belum maksimal menampilkan info promo
menjangkau secara menarik dan strategis
Pemilik pelanggan
Evaluasi Sulit mendapat Bagaimana kita bisa
Kualitas ulasan atau memfasilitasi pelanggan
feedback  dari memberikan  ulasan  dan
pelanggan pertanyaan dengan mudah?
Mengakses Tampilan admin Bagaimana kita dapat
aplikasi sulit digunakan ~ menciptakan antarmuka
admin yang intuitif dan mudah
Admin digunakan?
Mengelola Tidak ada fitur Bagaimana kita dapat
konten mengelola data ~ membantu  admin  dalam
melakukan pengelolaan data?
Mengakses Tampilan tidak Bagaimana kita dapat
website mudah mendesain  UI/UX  untuk
dipahami, pelanggan  yang  intuitif,
navigasi sulit menarik, dan mudah
dinavigasi?
Mencari Tidak ada wadah Bagaimana kita dapat
informasi untuk informasi menyajikan informasi menu
produk menu  produk produk dengan detail dan
kafe mudah diakses?
Pelanggan Menghubungi  Tidak tahu cara Bagaimana kita dapat
kafe menghubungi membantu pelanggan untuk
atau mencari mempermudah mendapat
kontak kafe informasi kontak kafe?
Mengetahui Tidak tahu Bagaimana kita dapat
promo/event promo/event membantu pelanggan
yang sedang mendapatkan informasi event?
berlangsung
Memberi Tidak ada wadah Bagaimana kita dapat
ulasan dan untuk Dbertanya menyediakan wadah untuk
pertanyaan dan memberikan ulasan atau pertanyaan kepada

ulasan

pelanggan?
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4.2 Tahap Pengembangan

Dalam tahap pengembangan yang dilakukan merupakan pengumpulan ide
dengan brainstorming sebelum membuat perancangan user interface. Tahap
pengembangan ini dimulai dengan tahap Ideate yang meliputi menyusun affinity
map dan sitemap, lalu dilanjutkan dengan tahap Prototype yang meliputi
perancangan user interface low fidelity dan high fidelity, dan diakhiri dengan
melakukan Test pada tampilan profotype yang telah dibuat.

4.2.1 Ideate

Tahap Ideate bertujuan untuk menghasilkan ide-ide kreatif untuk solusi yang
dapat mengatasi masalah yang telah didefinisikan pada tahap sebelumnya. Pada
tahap ini, akan melakukan sesi brainstorming dalam menyusun ide-ide menjadi
solusi desain yang dapat diuji lebih lanjut. Dalam tahapan ini akan menghasilkan
Affinity Map Diagram dan Sitemap yang ditunjukkan dibawah sebagai berikut.

A. Affinity Map

Pada tahap pembuatan affinity map, langkah awal yang dilakukan adalah
mengumpulkan seluruh data dan ide-ide yang telah diperoleh dari tahapan
sebelumnya, yaitu formulasi pertanyaan How Might We (HMW). Proses ini
kemudian dilanjutkan dengan kegiatan brainstorming secara sistematis, yang
bertujuan untuk menggali lebih dalam kemungkinan solusi dari permasalahan yang
telah diidentifikasi sebelumnya. Dalam proses penggalian ide tersebut, peneliti juga
melakukan studi referensi, salah satunya dengan menganalisis kompetitor sejentis,
yaitu Fore Coffee, sebagai acuan dalam merancang fitur-fitur yang relevan dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dari hasil studi tersebut, diperoleh berbagai
gagasan awal mengenai fitur dan elemen desain yang berpotensi diterapkan dalam
website kafe yang sedang dirancang.

Seluruh ide yang muncul selama proses brainstorming dan analisis
kompetitor tersebut kemudian dituangkan dalam bentuk notes atau catatan-catatan
singkat, yang selanjutnya digunakan sebagai bahan dasar dalam menyusun affinity
map. Tahap berikutnya adalah mengorganisasi dan mengelompokkan catatan-

catatan tersebut berdasarkan tema, pola, atau kesamaan jenis kebutuhan, dengan
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tujuan untuk memperoleh struktur informasi yang lebih teratur dan mudah
dianalisis.

Hasil dari proses pengelompokan tersebut membagi ide-ide solusi ke dalam
dua kategori utama. Kategori fitur website berwarna hijau merepresentasikan darii
kebutuhan pelanggan, kategori berwarna kuning kebutuhan admin dalam hal
mengolah konten informasi, sementara kategori UI/UX mengacu pada kebutuhan
pengguna dalam hal kenyamanan, kejelasan, dan pengalaman saat menggunakan
antarmuka sistem. Gambar 4.7 berikut ini menampilkan visualisasi dari affinity map
yang telah disusun, yang menjadi landasan penting dalam perancangan solusi

berbasis kebutuhan pengguna.

Fitur Website User Interface/User Experience
Promo produk Foto seputar informasi Fitur Penggunaan Navigasi yang
suasana kafe acara event, memberikan warna yang intuitif dan
promosi, ulasan baik agar tidak
maupun artikel maupun nyaman saat membingung
pertanyaan mengunjungi kan
Infc?fmas'.l kategori tempat lokasi Fitur Font yang D Gt
fasilitas kafe produk menu kafe mengelola ‘ ekl e halaman yang
KRjeriadmin dan konsisten cepat
Testimoni Informasi Informasi Fitur statistik tampilan dan
pelanggan detail menu kontak kafe kunjungan Ikon yang
produk website mudah
dimengerti

Gambar 4.7 Affinity Map Diagram

B. Kebutuhan Fitur Prototype

Kebutuhan fitur prototype pada penelitian ini merujuk pada hasil affinity map
yang diperoleh melalui tahapan empathize, define, dan ideate dalam metode Design
Thinking. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dirumuskan sejumlah kebutuhan fitur
utama yang perlu diimplementasikan dalam prototype. Tabel 4.3 merupakan
penjelasan kebutuhan fitur oleh admin kafe dan pelanggan.
Tabel 4.3 Kebutuhan Fitur Pengguna

User Halaman Konten Deskripsi
Admin Login Login admin Form /ogin untuk mengakses ke
halaman aplikasi admin
Dashboard  Jumlah  kunjungan Menampilkan statistik

pengguna kunjungan pengguna website
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User Halaman Konten Deskripsi
Navigasi menu Menampilkan daftar menu aksi
Produk Read/View produk Tampilan daftar data produk
Create produk Menambahkan data produk
Update produk Mengubah data produk
Delete produk Menghapus data produk
Promo Read/View promo Tampilan daftar data promo
Create promo Menambahkan data promo
Update promo Mengubah data produk
Delete promo Menghapus data produk
Event Read/View event Tampilan daftar data event
Create event Menambahkan data event
Update event Mengubah data event
Delete event Menghapus data event
Ulasan Read/View ulasan Tampilan daftar data ulasan
Create ulasan Menambahkan data ulasan
Update ulasan Mengubah data ulasan
Delete ulasan Menghapus data ulasan
Pelanggan  Home Banner Banner utama tampilan visual
Sekilas tentang kafe  Informasi singkat profile café
Promo Daftar promo yang sedang aktif
Info menu singkat Ringkasan menu best seller
Testi pelanggan Ulasan/testimoni dari pelanggan
About Us  Profil Kafe Informasi tentang latar belakang
serta visi dan misi Baccani café
Galeri kafe Kumpulan foto suasana dan
aktifitas kafe
Fasilitas kafe Informasi fasilitas yang tersedia
Produk Kategori produk Daftar kategori dari produk
Detail informasi Detail nama produk, harga, foto
produk dan deskripsi produk
Event Daftar acara Menampilkan daftar acara
Detail acara Isi informasi detail dari acara
Contact us Informasi kontak Nomor kafe/email/alamat/jam
buka
Ulasan Form untuk mengisi ulasan &
pertanyaan kepada pihak kafe
Lokasi Menampilkan lokasi kafe yang
terhubung dengan google maps
C. Sitemap

Navigasi alur dalam perancangan tampilan website ini dirancang secara

terstruktur dalam bentuk sitemap, yang berfungsi untuk menggambarkan hierarki

halaman serta hubungan antar fitur yang tersedia.
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C.1 Sitemap Admin

Sitemap admin ini merupakan hasil sebuah navigasi tampilan aplikasi
backoffice admin kafe untuk menunjang proses dalam mengelola data seputar kafe
yang meliputi menambahkan data, mengedit data dan menghapus data yang

ditunjukkan seperti Gambar 4.8 dibawah ini.

Login

Dashboard

Jumlah kunjungan

Menu

Create Menu

Promo

Create Promo

Event

Create Event/artikel

Ulasan

Create Ulasan

wehbsite
Update Menu Update Promo Upd:::[::enu Update Ulasan
Delete Menu Delete Promo De‘itjf;f"” Delete Ulasan
Gambar 4.8 Sitemap Admin
C.2 Sitemap Pelanggan

Sitemap pelanggan ini merupakan hasil sebuah struktur alur navigasi halaman
pelanggan untuk informasi seputar kafe yang meliputi profile kafe, menu produk
maupun promo kafe, acara dan juga kontak kafe yang ditunjukkan seperti Gambar

4.9 dibawah ini.

Baccani Cafe

Home Tentang Kami Menu Event Kontak
1 |
Banner Profile kafe Kate&gs‘ri::;':nna" Pilihan acarafartike! Infwrllis;x:krm i
te:t::i::afe Galeri Deta:)l:g;z:(masw’ Detail acara/artikel Ulasan
Promo Fasilitas kafe Lokasi map

Informasi menu
singkat

Testimoni
pelanggan

Gambar 4.9 Sitemap Pelanggan
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4.2.2 Prototype

Setelah melalui tahap pengumpulan ide pada fase sebelumnya, langkah
selanjutnya adalah melakukan perancangan prototype berdasarkan solusi yang telah
dirumuskan. Tahap ini bertujuan untuk menjadikan rancangan lebih konkret serta
memudahkan proses pengujian. Proses perancangan profotype mencakup
pembuatan low fidelity prototype untuk aplikasi admin kafe dan halaman pelanggan
kafe, serta pengembangan high fidelity prototype untuk kedua jenis antarmuka
tersebut.
A. Asset Desain

Asset elemen atau komponen yang digunakan untuk membangun dan
mendukung desain produk atau layanan. Assef desain berupa berbagai jenis file atau
elemen yang dibutuhkan untuk menciptakan pengalaman pengguna yang konsisten
dan efektif, baik dalam desain grafis, desain antarmuka (UI), desain pengalaman
pengguna (UX). Asset elemen desain yang digunakan dalam perancangan
antarmuka terdiri atas palet warna, tipografi, logo, dan ikon yang saling mendukung

secara visual. Tabel 4.4 menampilkan penjelasan asset elemen desain.

Tabel 4.4 Asset Desain
Elemen Asset Deskripsi
Logo ini menggunakan bentuk abstrak bergaya
y modern yang menyerupai biji kopi dalam posisi
5 melingkar. Elemen visual wutama berupa
Logo o lengkungan-lengkungan halus yang membentuk

. siluet biji kopi, sekaligus memberi kesan dinamis
Baccani dan alami. Bentuk melengkung tersebut
mencerminkan aliran, aroma, dan kehangatan dari
secangkir kopi yang disajikan.
Penggunaan font Philosopher sebagai font utama
Philosopher dalam penulisan teks nama untuk logo kafe, judul
isi konten dan menu navigasi halaman
Font Penggunaan font Rubik sebagai font kedua dalam
] penulisan teks untuk bagian isi konten dari halaman
Rubik  ter untuk yang mudah dipahami oleh pengguna
dalam membaca teks

Ikon Penggunaan ikon untuk tampilan prototype
& @@  pelanggan meliputi ikon kebutuhan informasi yang
mudah dipahami seperti ikon email, ikon
© OR instagram, ikon telepon, ikon lokasi, ikon jam
operasional dan ikon bintang atau ikon untuk

produk best seller.
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Elemen Asset Deskripsi
Penggunaan ikon untuk tampilan profotype admin
,9\ © meliputi ikon pengguna dan sandi pada bagia login
5 Y admin dan ikon untuk tombol aksi untuk tambah,
J

' ubah dan hapus data
Color Warna metallic bronze #A87840 digunakan pada
Palette prototype pelanggan untuk bagian card dan footer

metallc Bronze Penggunaan warna shade of brown #9C876E untuk
rasTase pada bagian tombol aksi pada prototype pelanggan

Warna putih dengan kode #FFFFFF menjadi warna
p—— background dasar untuk prototype admin dan
#PCBT76E pelanggan

Penggunaan warna royal purple #4C44D8 untuk
— menampilkan data visual grafik pada prototype
#EFEFEE dashboard admin

R

Penggunaan warna silver #CICICl sebagai
tampilan form untuk mengelola data informasi dan
e tabel pada prototype admin

ol

Silver
#C1C1C1

Font Size 40px Ukuran font size 40px digunakan sebagai judul
konten dan menu navigasi pilithan halaman
30px Ukuran font size 30px pada sub judul konten
20px Ukuran font size 20px digunakan untuk isi konten

B. Low Fidelity Prototype Admin Kafe

Low fidelity prototype admin kafe merupakan gambaran dasar aplikasi admin,
rancangan ini terdiri atas tiga komponen utama, yaitu header, sidebar dan main
content area. Terdapat tombol fungsi untuk kebutuhan admin dalam mengolah data
informasi dalam mendukung proses penyajian informasi pada Baccani Cafe.
B.1 Low Fidelity Prototype Dashboard Admin

Gambar 4.10 menampilkan low fidelity pada halaman dashboard admin yang
menampilkan struktur dasar antarmuka setelah proses login. Sidebar yang terletak
di sisi kiri tampilan, menyajikan menu navigasi fitur menu yang terdiri atas

sejumlah ikon dan label teks. Sementara itu, area container digunakan untuk
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menampilkan informasi visual atau data penting seperti grafik kunjungan website

pelanggan.

»= Dashboard Daily Visitor

¥« Master Data
= Produk

¥« Promo

»=  Event

¥ Ulasan

Monthly Visitor

Gambar 4.10 Low Fidelity Dashboard Admin

B.2 Low Fidelity Prototype View dan Create Produk Admin

Desain view produk terdiri atas tiga bagian utama, yaitu header terdapat logo
dan nama halaman, sidebar untuk navigasi antar menu, serta main content area yang
menampilkan data dalam bentuk tabel. Tabel tersebut memuat daftar informasi dan
tombol aksi.

Low fidelity untuk halaman create produk, dimana pada bagian header
terdapat logo kafe dan nama halaman. Bagian sidebar menampilkan menu navigasi
sedangkan area container memuat form input data yang terdiri dari 4 text box, serta
komponen untuk unggah gambar dan dilengkapi dengan tombol aksi. Gambar 4.11

menampilkan low fidelity halaman view dan create produk.
[—] Create Produk

= Dashboard

3 Master Data

= Ulasan

Gambar 4.11 Low Fidelity Prototype View dan Create Produk Admin
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B.3 Low Fidelity Prototype View dan Create Promo Admin

Low fidelity pada halaman view produk, yang pada bagian header memuat
logo Baccani serta judul halaman. Bagian sidebar menyajikan opsi menu navigasi,
sedangkan main content area yang menampilkan data dalam bentuk tabel. Tabel
tersebut memuat daftar informasi dan tombol aksi.

Low fidelity untuk halaman create promo terdapat bagian header yang
mencakup logo kafe dan nama dari halaman. Bagian sidebar menampilkan menu
navigasi, sedangkan area container memuat form input data yang terdiri dari 2 text
box, komponen unggah gambar dan dilengkapi dengan tombol aksi. Gambar 4.12

menampilkan /ow fidelity halaman view dan create promo.

»x  Dashboard
Master Data
Produk

Promo

=
D3
3
=
0|

Gambar 4.12 Low Fidelity Prototype View dan Create Promo Admin

B.4 Low Fidelity Prototype View dan Create Event

Pada rancangan low fidelity halaman view event, bagian header terdiri dari
elemen logo Baccani dan judul halaman untuk memberikan identitas yang jelas. Di
sisi kiri, terdapat sidebar yang menyajikan menu navigasi guna mempermudah
perpindahan antar halaman. Sementara itu, area utama atau container menampilkan
informasi event dalam format tabel yang berisi daftar data beserta tombol aksi untuk
mengelola informasi tersebut.

Sedangkan pada tampilan low fidelity halaman create event, bagian header
mencakup logo kafe serta nama halaman sebagai penanda konteks halaman yang
sedang diakses. Menu navigasi tetap disajikan melalui sidebar di sisi kiri. Di bagian
container, ditampilkan form input yang terdiri dari empat text box untuk mengisi

data event, sebuah komponen unggah gambar, dan tombol aksi untuk menyimpan
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data. Gambar 4.13 menggambarkan rancangan low fidelity untuk kedua halaman

tersebut, yaitu View Event dan Create Event.

Dashboard Dashboard

i

Master Data Master Data

i

Produk Produk

Promo Promo

DD

Event Event

DSCR]

Ulasan Ulasan

i

Gambar 4.13 Low Fidelity Prototype View dan Create Event Admin

B.5S Low Fidelity Prototype View dan Create Ulasan

Rancangan low fidelity pada halaman view ulasan menampilkan bagian
header yang memuat logo Baccani serta judul halaman untuk memberikan identitas
visual yang konsisten. Di sisi kiri, terdapat sidebar yang menyajikan menu navigasi
sebagai akses cepat ke halaman lainnya. Sementara itu, area utama atau container
menampilkan data ulasan dalam format tabel yang berisi daftar informasi lengkap
beserta tombol aksi untuk pengelolaan data.

Tampilan low fidelity halaman create ulasan, bagian header tetap memuat
logo kafe dan nama halaman untuk menunjukkan konteks tampilan. Menu navigasi
disusun dalam sidebar di sisi kiri, sedangkan area container berisi form input data
berupa empat text box, komponen unggah gambar, serta tombol aksi yang
digunakan untuk menyimpan data ulasan. Gambar 4.14 menyajikan visualisasi

rancangan low fidelity untuk halaman view dan create ulasan secara keseluruhan.

R

Gambar 4.14 Low Fidelity Prototype View dan Create Ulasan Admin
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C. Low Fidelity Prototype Halaman Pelanggan

Tampilan desain untuk halaman pelanggan ini berupa berwarna hitam dan
putih yang dapat menyajikan informasi seputar kafe sebagai media promosi untuk
pelanggan dalam mendukung proses bisnis pada Baccani Café berbasis website.
C.1 Low Fidelity Prototype Home Pelanggan

Gambar 4.15 menampilkan rancangan low fidelity untuk halaman beranda,
yang disusun guna merepresentasikan struktur dasar antarmuka sebelum tahap
perancangan visual akhir. Pada bagian header halaman terdapat warna gelap yang
memuat logo di sisi kiri serta pilihan menu navigasi horizontal di sisi kanan. Bagian
container dimulai dengan banner hero, diikuti dengan beberapa bagian berjudul
yang dipadukan dengan teks deskriptif, tombol interaksi, serta komponen gambar
pendukung. Selanjutnya, terdapat susunan konten berbentuk grid yang
menampilkan kombinasi antara gambar dan teks deskriptif, diakhiri dengan bagian

footer yang berisi tambahan informasi kafe.

Gambar 4.15 Low Fidelity Prototype Home Pelanggan
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C.2 Low Fidelity Prototype Produk

Gambar 4.16 menampilkan low fidelity pada halaman menu produk yang
dirancang sebagai representasi awal struktur dan tata letak antarmuka sebelum
pengembangan detail visual. Desain ini memuat header dengan elemen pilihan
navigasi utama di bagian atas, diikuti oleh area hero image berukuran penuh untuk
menampilkan konten visual utama. Panel navigasi pilihan kategori ditempatkan
pada sisi kiri untuk memudahkan pengguna dalam memilih kategori jenis produk,
sedangkan konten produk disajikan dalam bentuk card layout yang memuat area
gambar, judul, dan deskripsi singkat. Bagian bawah halaman memuat area
informasi tambahan seperti deskripsi merek, kontak yang berfungsi sebagai sarana

interaksi lebih lanjut dengan pengguna.

Title

Gambar 4.16 Low Fidelity Prototype Produk Pelanggan
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C.3 Low Fidelity Prototype Event dan Detail Event

Gambar 4.17 menampilkan low fidelity pada halaman event yang dirancang
untuk menyajikan daftar kegiatan secara ringkas dan mudah diakses oleh pengguna.
daftar kegiatan ditampilkan dalam format card layout, di mana setiap card memuat
judul, gambar representatif, dan deskripsi ringkas. Halaman detail event
menekankan pada penyajian informasi yang lebih mendalam terkait acara yang
dipilih. Bagian atas halaman tetap mempertahankan Aero image untuk konsistensi

visual, diikuti oleh judul, sorotan konten dan deskripsi detail yang memuat

informasi lengkap mengenai acara.

Title Title
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Highlight dari isi konten
Fames ipsum pulvinar dictumst adipiscing et, augue phasellus id sapien.
. o i 45 i
- = " enting Untuk tubulh, Sepert kalium magnssiia, ds Mangsn. sty
\( ~ - ;
v 43 / - | . Monjaga fungsi otak
— T g '\"\ ety
2an = = s Hemun,

Title Title

opi niam nis

Larsa ipsun dolar sit amet, censactatur adiptseng  Lores ipsun dolor sit amot, consertatur adipiscing o

elit, olit. Jengka pariang

Fanes 1psun pulvinar dietunst s0ipiscing et, sugue
pien

n Fanes {psum puli
phasellus 1d s Dhase1lus 1 sspien.

Gambar 4.17 Low Fidelity Prototype Event dan Detail Event Pelanggan

C.4 Low Fidelity Prototype Contact Us

Gambar 4.18 menampilkan low fidelity halaman contact us yang dirancang
dengan susunan elemen yang sederhana namun informatif, area deskripsi teks yang
mencakup informasi kontak kafe, dan beberapa kolom isian formulir fext box.
Terdapat pula bagian peta visual yang merepresentasikan lokasi, serta bagian footer

berisi informasi tambahan seperti alamat fisik, kontak telepon, dan tautan media
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sosial, yang diletakkan secara terstruktur guna meningkatkan kemudahan akses
informasi dan memperkuat kejelasan komunikasi antara pengguna dan penyedia

layanan.

Title

Gambar 4.18 Low Fidelity Prototype Contact Us Pelanggan

D. High Fidelity Prototype Halaman Admin

High fidelity prototype aplikasi admin merupakan tampilan desain akhir pada
halaman aplikasi admin dengan tampilan yang sudah berwarna, dengan ikon
maupun desain visual sebagai kebutuhan untuk mengelola informasi seputar kafe
sehingga dapat mendukung proses promosi pada Baccani Cafe.
D.1 High Fidelity Prototype Dashboard Admin

Gambar 4.19 menampilkan prototype dashboard admin, dengan
menampilkan logo berwarna metallic bronze pada dan judul halaman pada header.
Terdapat navigasi yang berwarna pada sidebar disusun secara vertikal dengan ikon

dan label yang konsisten, memudahkan akses ke fitur. Prototype ini menyajikan
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dua visualisasi utama berupa grafik kunjungan harian dan kunjungan bulanan

pengguna website.

&% Baccani Dashboard ;¢ Q

Monthly Visitor

A

Gambar 4.19 High Fidelity Prototype Dashboard Admin

Daily Visitor

I & Dashboard

D.2 High Fidelity Prototype View dan Create Produk Admin

Halaman high fidelity view produk ini menampilkan fitur manajemen produk
berupa tabel berisi nama, harga, dan deskripsi menu, serta tombol untuk tambah,
edit, dan hapus data. Navigasi samping yang berwarna metallic bronze dan
memudahkan akses. Desain menggunakan elemen visual yang sederhana dan
kontras warna pada tombol aksi untuk tambah, edit dan hapus untuk mempermudah
pengguna.

High Fidelity create produk ini menampilkan form untuk menambahkan data
informasi pada produk kafe yang terdiri dari nama, harga, kategori produk,
deskripsi produk, serta komponen untuk unggah foto produk dan tombol aksi
simpan yang kontras. Gambar 4.20 menampilkan high fidelity view dan create

produk admin.

&% Baccani Produk \Q &4 Baccani Create Produk e \Q

I 3 wameroms e prics

Gambar 4.20 High Fidelity Prototype View dan Create Produk Admin
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D.3 High Fidelity Prototype View dan Create Promo Admin

Halaman high-fidelity view promo menampilkan tabel menu berisi nama,
harga, dan deskripsi, serta tombol tambah, edit, dan hapus. Navigasi pilihan menu
disamping berwarna metallic bronze untuk mempermudah akses, sementara desain
sederhana dengan kontras warna pada tombol aksi meningkatkan kejelasan dan
kemudahan penggunaan.

Halaman high fidelity ini dirancang sebagai antarmuka untuk menambahkan
data promo. Pada bagian tengah formulir terdiri dari input untuk nama promo,
deskripsi promo, serta fitur unggah gambar promo. Seluruh komponen dirancang
secara terstruktur untuk memudahkan pengisian data oleh admin. Tombol aksi save
di bagian bawah berfungsi untuk menyimpan data yang telah diinput. Gambar 4.21

menampilkan high fidelity view dan create promo admin.

% Baccani Promo q % Baccani Create Promo Q

Bescription

E)

Gambar 4.21 High Fidelity Prototype View dan Create Promo Admin

D.4 High Fidelity Prototype View dan Create Event Admin

Gambar 4.22 menampilkan high fidelity view dan create admin, untuk view
admin menunjukkan fitur admin untuk mengelola data event pada website. Pada
halaman view event, admin dapat melihat daftar event dalam bentuk tabel yang
memuat informasi seperti headline, kategori, deskripsi, serta tersedia tombol aksi
tambah, ubah dan hapus untuk memudahkan pengelolaan data.

Halaman create event merupakan formulir input data event baru yang terdiri
dari field seperti headline, sub-headline, kategori, deskripsi, serta unggahan
gambar. Tata letak dirancang secara intuitif agar proses input data menjadi lebih
mudah dan efisien. Desain menggunakan elemen visual yang sederhana, kontras
warna pada tombol berwarna metallic bronze yang konsisten untuk memperkuat

pengalaman pengguna dan menjaga keselarasan antarmuka secara keseluruhan.
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&4 Baccani Event f* &4 Baccani Create Event g f*

| 3 wemerom

Gambar 4.22 High Fidelity Prototype View dan Create Event Admin

D.5 High Fidelity Prototype View dan Create Ulasan Admin

Tampilan high fidelity ini menunjukkan fitur admin untuk mengelola data
ulasan. Pada halaman view ulasan, menampilkan tabel berisi daftar ulasan dengan
field nama, nomor, dan isi ulasan, dilengkapi tombol aksi dengan warna kontras
sebagai menambah, mengubah dan menghapus data ulasan untuk mempermudah
pengelolaan data.

Halaman create ulasan menyediakan formulir input dengan isian nama,
nomor, email, dan isi ulasan. Desain menggunakan tata letak yang intuitif serta
elemen visual sederhana dengan tombol berwarna metallic bronze untuk menjaga
konsistensi dan kenyamanan pengguna. Gambar 4.23 menampilkan high fidelity

prototype view dan create ulasan admin.

&% Baccani Ulasan q &% Baccani Create Ulasan q

Gambar 4.23 High Fidelity Prototype View dan Create Ulasan Admin

E. High Fidelity Prototype Halaman Pelanggan

High Fidelity Prototyype merupakana tampilan desain akhir untuk halaman
website pelanggan ini yang mencakup 3 layout header, container, dan footer yang
telah berwarna dan lebih menarik untuk menyajikan informasi seputar kafe sebagai

media untuk mendukung promosi Baccani café berbasis website.
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E.1 High Fidelity Prototype Halaman Home Pelanggan

Gambar 4.24 menampilkan high fidelity prototype home pelanggan meliputi
3 layout, bagian layout utama pada header mencakup logo berwarna kafe, pilihan
navigasi menu pada website dan terdapat gambar banner. Bagian container terdapat
layout bagian isi konten yang meliputi informasi singkat kafe beserta tombol aksi
berwarna, tampilan promo yang sedang berlangsung dan tampilan menu best seller
produk kafe beserta ulasan pelanggan untuk meningkatkan daya tarik pelanggan
saat mengunjungi website. Serta terdapat layout footer yang berisi logo kafe,

informasi kontak kafe dan juga terdapat informasi jam operasional kafe.

9 Baccan

Relax & Enjoy Your Coffee

Agt's talh aboat cur
reuns Wesw

SPECIAL
DISCOUNT

Gambar 4.24 High Fidelity Prototype Home Pelanggan
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E.2 High Fidelity Prototype Produk Halaman Pelanggan

Gambar 4.25 menampilkan prototype menu pelanggan yang meliputi
informasi mengenai produk seperti kategori produk, foto produk, nama produk,
harga produk, deskripsi produk, serta foto produk menu. Dengan memberikan
informasi produk kafe yang detail kepada pelanggan, akan memberikan
pengalaman kepada pelanggan ketika mengetahui produk yang akan mereka beli
saat mengunjungi website. Hal ini dapat membantu kafe dalam memperkenalkan

menu produk-produk yang ditawarkan.

&% Baccani Home  AboutUs DuMenu Eveet  Conlsotls

Category Colfee

Coffee
Non-Coffea

Main Course

Cappucine Coffee @
Rp.23.000

VirginMohito @ Honey Berry Lyches Tea
Rp.23.000 Rp. 23.000 Rp.20.000

Coffee

(¥ &
Vi

Fish & Chips Beef Stamina @ Pasta Carbonara

Subscribe To Newsletter

Gambar 4.25 High Fidelity Prototype Produk Pelanggan
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E.3 High Fidelity Prototype Event dan Detail Event Pelanggan

Gambar 4.26 menampilkan bagian halaman utama event meliputi informasi
singkat seputar kegiatan event kafe, promo yang sedang berlangsung dan dalam hal
ini kafe juga memberikan wadah artikel yang berhubungan dengan seputar
makanan atau minuman untuk menarik daya minat dan edukasi kepada pelanggan.
Pada bagian detail event dan artikel pelanggan terdapat informasi yang lebih detail

mengenai informasi event yang akan diselenggarakan maupun informasi artikel.

& B . ‘ } VY e
. b ¥ .
e \‘ﬁ’.-ﬂ’ g
HAPPY INDEPENDENCE DAY
REPUBLIC OF INDONESIA

-

in amricL
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A i T e Dl e b

LY

Gambar 4.26 High Fidelity Prototype Event dan Detail Event Pelanggan

E.4 High Fidelity Contact Us Halaman Pelanggan

High Fidelity contact us pada halaman pelanggan menampilkan gambar
dengan desain yang sudah berwarna yang meliputi informasi kontak kafe seperti
alamat, nomor dan jam buka operasional kafe. Selain itu pelanggan juga dapat
memberikan ulasan maupun memberikan pertanyaan kepada pihak kafe pada form
yang telah disediakan guna meningkatkan kemudahan akses informasi dan
memperkuat kejelasan komunikasi antara pelanggan dan admin kafe. Gambar 4.27

menampilkan high fidelity prototype contact us halaman pengguna
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&5 Baccani

Contact Us

Location

Gambar 4.27 High Fidelity Prototype Contact Us Pelanggan

4.2.3 Test

Setelah tahap pembuatan prototype desain, langkah selanjutnya adalah
melakukan pengujian prototype. Link pengujian beserta kuesioner seperti yang
ditampilkan dalam Lampiran 8 pada Tabel L8.1. Pengujian prototype high fidelity
dilakukan secara langsung kepada calon pengguna dengan tujuan untuk
memperoleh masukan yang konkret, yang nantinya akan dijadikan dasar dalam
pengembangan dan penyempurnaan tampilan desain prototype. Metode pengujian
menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) seperti yang ditampilkan
pada Tabel 3.1, dan melibatkan sebanyak 30 responden. Karakteristik responden
dalam pengujian ini adalah individu berusia antara 17 hingga 40 tahun, yang
dianggap mewakili target pengguna secara umum.
A. Hasil Pengujian System Usability Scale Pertama

Untuk data hasil pengujian yang telah didapat dari form pengujian kuesioner

google form System Usability Scale terdapat pada Lampiran 8. Berikut merupakan
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hasil skor pengujian System Usability Scale yang telah diolah dari 30 responden dan
dilakukan perhitungan dengan rumus SUS dengan hasil dibawah sebagai berikut.

2020

=67,33333
30

X = Skor rata-rata
Yx = Jumlah skor SUS

n = Jumlah responden

Hasil pengujian usability terhadap prototipe ini menghasilkan skor rata-rata
67 pada penilaian System Usability Scale (SUS). Gambar 4.28 menunjukkan
kategori penilaian SUS skor tersebut tergolong dalam kategori C, yang
menunjukkan tingkat penerimaan pengguna di bawah ambang batas optimal yaitu
dengan skor minimal 70. Kondisi ini perlu melakukan perbaikan desain guna
meningkatkan kualitas antarmuka, memperbaiki aspek keterbacaan, navigasi, dan
interaksi sehingga dapat mencapai standar usability yang lebih baik serta memenuhi

harapan pengguna secara menyeluruh.

Acceptable: Not Acceptable Marginal Acceptable
Adjective: Worst Imaginable Pecor 0K Good Excellent Best Imaginable
Grade: F D c B A

[ ] I ] I I ! 1 ] I ! ! ] ] I 1 I ]
SS Score: 10 20 30 40 50 60 | 70 80 80 100

Gambar 4.28 Kategori Pengujian SUS

B. Perbaikan Prototype

Berdasarkan hasil pengujian sebelumnya, skor yang diperoleh belum
memenuhi kriteria yang diharapkan untuk mencapai perancangan user
interfaceluser experience yang optimal pada website Baccani Café. Oleh karena itu,
dilakukan perbaikan tampilan yang disesuaikan dengan masukan dari pengujian

tahap pertama. Rincian daftar perbaikan tersebut disajikan pada Tabel 4.5 berikut.
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Tabel 4.5 Daftar Saran Perbaikan Prototype

Halaman Bagian Saran Perbaikan
Home Promo Fitur tampilan promo pada halaman utama perlu
ditingkatkan dengan menambahkan fungsi atau
interaksi tampilan pop-up agar informasi promosi
dapat terlihat lebih jelas dan mudah diakses oleh
pengguna.
About Us Foto Pengguna mengharapkan fitur interaksi perbesaran
suasana atau tampilan pop-up pada foto suasana kafe untuk
kafe meningkatkan kenyamanan dalam mengeksplorasi
suasana tempat.
Produk Detail Informasi pada menu produk juga perlu
produk mendukung interaksi seperti zoom in atau pop-up
preview guna memperjelas informasi visual,
terutama untuk produk menu makanan dan
minuman.
Contact  Lokasi Kafe Informasi alamat kafe perlu ditampilkan secara
Us jelas pada halaman utama home page untuk

memudahkan pengguna mengetahui lokasi fisik
kafe tanpa harus melakukan navigasi tambahan.

Font Judul isi konten sebaiknya menggunakan font yang
memiliki tingkat keterbacaan tinggi, dengan
ketebalan dan ukuran yang sesuai, agar pengguna
dapat memahami struktur halaman dengan lebih
mudah.

B.1 Perbaikan Prototype Bagian Promo

Pada perbaikan tampilan prototipe, bagian promo pada halaman utama atau

home telah dilengkapi dengan fitur pop-up yang muncul saat ditekan. Fitur ini

menampilkan visual promo dalam ukuran yang diperbesar, disertai informasi detail

mengenai isi promo, periode berlaku, serta syarat dan ketentuan yang berlaku.

Perubahan desain tersebut ditunjukkan pada Gambar 4.29 di bawah ini.

- 3
LAV ELS DISCOUNT
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Sebelum Sesudah
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Gambar 4.29 Perbaikan Prototype Bagian Promo
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B.2 Perbaikan Prototype Bagian Galeri Foto

Tahapan perbaikan selanjutnya dilakukan pada halaman about us, dengan
menambahkan fitur pop-up pada konten galeri foto kafe dan mengganti font pada
judul konten. Fitur ini memungkinkan pengguna melihat foto suasana kafe secara
lebih jelas dan detail saat gambar ditekan atau menggeser kursor. Tampilan desain

hasil perbaikan ditunjukkan pada Gambar 4.30 di bawah ini.

Sebelum Sesudah

Our Galery

Gambar 4.30 Perbaikan Prototype Bagian Galeri

B.3 Perbaikan Prototype Bagian Produk

Perbaikan tampilan prototype yang dilakukan pada halaman produk, dengan
menambahkan fitur pop-up pada foto produk dan menambahkan navigasi kategori
produk pada bagian samping serta mengganti font pada bagian judul konten. Fitur
ini memungkinkan pengguna melihat gambar produk dalam ukuran yang lebih
besar dan memudahkan navigasi kepada pelanggan untuk melihat produk
berdasarkan kategori. Hal ini memperoleh informasi yang lebih jelas mengenai
produk menu yang ditawarkan oleh pihak kafe. Tampilan hasil perbaikan prototype
produk ini ditunjukkan pada Gambar 4.31 di bawah ini.

Sebelum Sesudah

Our Menu

Non Coffee

Gambar 4.31 Perbaikan Prototype Bagian Produk
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B.4 Perbaikan Prototype Bagian Lokasi

Perbaikan tampilan prototype berikutnya merupakan perbaikan pada bagian
font untuk judul bagian isi seperti pada tampilan home dan juga informasi lokasi
kafe yang terdapat pada bagian home untuk mempermudah dalam memberikan
informasi kepada pelanggan tentang alamat kafe dan jam operasional kafe.

Perbaikan prototype tersebut dapat dilihat seperti pada Gambar 4.32 dibawabh ini.

Sebelum Sesudah

[rp—

Telax & Enjoy Your Coffee

(@a@=» .

Gambar 4.32 Perbaikan Prototype Home

C. Hasil Pengujian System Usability Scale Iterasi Pertama
Setelah melakukan proses perbaikan pada prototype, tahap selanjutnya adalah
melakukan pengujian prototype hasil iterasi ini menggunakan pertanyaan System
Usability Scale seperti pada Tabel 3.1 kepada 30 responden berusia antara 17
hingga 40 tahun. Pengujian dilakukan dengan membagikan tautan google form yang
berisi /ink menuju prototipe untuk diuji oleh pengguna, diikuti dengan pengisian

pertanyaan kuesioner System Usability Scale (SUS). Hasil pengujian SUS pada
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iterasi pertama dapat dilihat pada Lampiran 9, untuk skor akhir SUS disajikan
seperti dibawah berikut.

2222,5
30

= 74,08333

Skor rata-rata

Jumlah skor SUS

X =
2x=
n = Jumlah responden

hasil pengujian iterasi pertama menghasilkan skor rata-rata 74 sehingga
masuk dalam kategori B atau excellent. Skor ini menandakan bahwa desain
prototype telah memenuhi ekspektasi dan kebutuhan pengguna, sehingga dapat
dijadikan acuan keberhasilan pada perancangan user interface/user experience
media promosi berbasis website pada Baccani Café¢ menggunakan metode Design

Thinking. Gambar 4.33 menunjukkan kategori SUS hasil pengujian iterasi pertama.

Acceptable: Mot Acceptable Marginal Acceptable
Adjective: Worst Imaginable Poor OK Good Exce Ifent Best Imaginakle
1 1 1 TR
Grade: F D C B A
L1 1 ] 1 | | | 1 ! 1 ] ] ] 1 1 | 1 | ]
SUS Score: 0 10 20 30 a0 50 B0 70 80 90 100

Gambar 4.33 Kategori Pengujian SUS Iterasi Pertama

4.3 Tahap Akhir
Tahap akhir ini bertujuan untuk menyusun dokumentasi secara sistematis
sebagai bentuk laporan terhadap seluruh proses kegiatan penelitian yang dimulai

dari proses identifikasi sampai pengujian serta evaluasi yang telah dilaksanakan.

4.4 Pembahasan
Penelitian ini bertujuan merancang user interface dan user experience website

Baccani Café dengan pendekatan Design Thinking, melalui tahapan Empathize,
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Define, Ideate, Prototype, dan Test. Identifikasi kebutuhan dilakukan melalui
wawancara mendalam, yang mengungkap berbagai permasalahan serta preferensi
pengguna. Berdasarkan temuan tersebut, dibuat prototype website yang kemudian
diuji menggunakan System Usability Scale terhadap 30 responden. Skor awal
pengujian mendapatkan hasil sebesar 67 kategori C atau good dan belum memenuhi
ambang kelayakan, sehingga perlu melakukan perbaikan desain. Pengujian ulang
perbaikan desain hasil iterasi menunjukkan peningkatan skor menjadi 74 dengan
kategori B atau excellent. Hal ini menjadi kesimpulan bahwa dengan penelitian ini
dapat membantu Baccani Café dalam melakukan promosi yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Solusi dari permasalahan ini disajikan pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Pembahasan

User Pain Point Solusi
Event/promo belum Gambar 4.29 Perbaikan Prototype
maksimal menjangkau Bagian Promo
Pemilik pelanggan
Sulit mendapat ulasan atau Gambar 4.23  High Fidelity
feedback dari pelanggan Prototype View dan Create Ulasan
Admin
Tampilan  admin sulit Gambar 4.19 High Fidelity
Admin digunakan Prototype Dashboard Admin
Tidak ada fitur mengelola Gambar 4.20 High Fidelity
data produk, promo atau Prototype View dan Create Produk
event. Admin
Gambar 4.21 High Fidelity
Prototype View dan Create Promo
Admin
Gambar 4.22 High Fidelity
Prototype View dan Create Event
Admin
Tampilan  tidak mudah Gambar 4.32 Perbaikan Prototype
dipahami, navigasi sulit Home
Tidak ada wadah untuk Gambar 4.25 High Fidelity
informasi menu produk kafe Prototype Produk Pelanggan
Tidak tahu cara Gambar 4.27 High Fidelity
Pelanggan menghubungi atau mencari Prototype Contact Us Pelanggan

kontak kafe

Tidak tahu promo/event Gambar 4.26 High Fidelity

yang sedang berlangsung Prototype Event dan Detail Event
Pelanggan

Tidak ada wadah untuk Gambar 4.27 High Fidelity

bertanya dan memberikan
ulasan

Prototype Contact Us Pelanggan




BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan judul perancangan user

interface/user experience media promosi berbasis website pada Baccani Cafe

menggunakan metode Design Thinking dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Penerapan metode Design Thinking dalam penelitian ini memiliki peran yang
sangat penting dalam merancang user interface dan user experience dengan
fokus utama pada pemahaman kebutuhan pengguna. Pendekatan ini berhasil
menghasilkan solusi desain yang efektif, mudah digunakan, dan mampu
meningkatkan pengalaman pengguna saat mengakses informasi mengenai
Baccani Café. Dengan demikian, penggunaan Design Thinking berkontribusi
secara signifikan terhadap keberhasilan perancangan serta memperkuat
hubungan antara kafe dan pelanggannya. Penelitian ini juga membuktikan
bahwa desain yang dihasilkan dapat mendukung Baccani Café dalam
melakukan promosi yang lebih tepat sasaran sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Pengujian menggunakan metode System Usability Scale menunjukkan
peningkatan signifikan dalam aspek kegunaan antarmuka. Pengujian awal yang
dilakukan menghasilkan skor 67 dengan kategori C atau good yang meningkat
menjadi 74 dengan kategori B atau excellent setelah melakukan perbaikan
desain dan melakukan pengujian hasil iterasi. Hal ini mengindikasikan bahwa
penyempurnaan desain berhasil meningkatkan kemudahan dan kenyamanan

penggunaan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

5.2 Saran

Dengan hasil yang dilakukan pada penelitian ini diharapkan hasil

perancangan ini dapat dikembangkan oleh pemilik kafe maupun developer dengan

menerapkan sistem fitur loyalty ataupun fitur reservasi kafe kepada pelanggan agar

dapat meningkatkan pengalaman pelanggan dan menjadikan kafe lebih ramai

dikunjungi.
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