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ABSTRAK

Café Manut Kopi menawarkan produk-produk khas seperti minuman kopi, non-kopi, mocktail,
dan makanan ricebowl serta snack. Namun, masalah yang dihadapi Café Manut Kopi adalah antrian
panjang dan waktu pemesanan yang lambat karena pelanggan harus memesan langsung di kasir.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Experience pada aplikasi pemesanan minuman
dan makanan di Manut Kopi dengan menerapkan metode Design Thinking. Latar belakang
penelitian menekankan pentingnya pelayanan yang baik untuk meningkatkan kepuasan dan loyalitas
pelanggan. Dengan memanfaatkan teknologi, diharapkan proses pemesanan menjadi lebih mudah
dan efisien.

Café Manut Kopi menjadi subjek penelitian karena masalah antrian panjang dan waktu
pemesanan yang lambat. Solusi yang ditawarkan adalah merancang aplikasi mobile yang
memungkinkan pelanggan memesan secara cepat dan efisien. Metode Design Thinking digunakan
untuk memastikan pengalaman pengguna yang optimal.

Proses penelitian melibatkan identifikasi masalah, pengumpulan data melalui studi literatur,
observasi, dan kuesioner, analisis data, serta implementasi Design Thinking dalam perancangan
aplikasi. Tahapan Design Thinking mencakup 5 fase yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode Design Thinking efektif dalam menangani masalah
yang dihadapi oleh Manut Kopi. Aplikasi yang dirancang bertujuan untuk meningkatkan efisiensi
pemesanan, kepuasan pelanggan, dan daya saing Café Manut Kopi. Evaluasi terus dilakukan untuk

memastikan keberhasilan rancangan aplikasi.

Kata Kunci : User Experience, Aplikasi Pemesanan, Design Thinking, Café Manut Kopi, Efisiensi
Pelanggan.
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ABSTRACT

Café Manut Kopi offers unique products such as coffee beverages, non-coffee drinks, mocktails,
rice bowls, and snacks. However, Café Manut Kopi faces issues with long queues and slow ordering
times as customers need to order directly at the cashier.

This research aims to design the user experience for the food and beverage ordering application
at Manut Kopi using the design thinking method. The background of the study emphasizes the
importance of good service to enhance customer satisfaction and loyalty. By leveraging technology,
it is hoped that the ordering process will become easier and more efficient.

Café Manut Kopi is chosen as the research subject due to challenges with long queues and slow
ordering times. The solution proposed is to design a mobile application that allows customers to
order quickly and efficiently. The design thinking method is used to ensure an optimal user
experience.

The research process involves problem identification, data collection through literature reviews,
observations, and questionnaires, data analysis, and the implementation of design thinking in
application design. The Design Thinking stages include Empathize, Define, Ideate, Prototype, and
Test.

The research findings show that the design thinking method is effective in addressing the
challenges faced by Manut Kopi. The designed application aims to improve ordering efficiency,
customer satisfaction, and competitiveness for Café Manut Kopi. Ongoing evaluations are
conducted to ensure the success of the application design.

Keywords: User Experience, Ordering Application, Design Thinking, Café Manut Kopi, Customer
Efficiency.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Salah satu hal yang paling penting dalam dunia bisnis untuk menuju kesuksesan yaitu adalah
pelayanan yang baik bagi pelanggan. Dengan adanya pelayanan yang baik, tepat dan cepat akan
memberikan kepuasan bagi pelanggan yang akan berujung kepada keloyalan pelanggan terhadap suatu
bisnis. Dengan adanya kepuasan pelanggan tersebut akan meningkatkan penjualan dan memberikan

keuntungan bagi suatu bisnis.

Café Manut Kopi adalah sebuah kedai kopi yang berlokasi di Kota Bekasi yang terletak di Ruko
Bulevar Hijau, JI. Boulevard Hijau Raya Blok A3 No.16, Pejuang, Medan Satria, Bekasi, Jawa Barat
17131. Salah satu daya tarik utama dari Manut Kopi adalah produk-produknya yang khas, seperti
minuman coffee, non-coffee, mocktail dan makanan ricebowl dan snack. Tempat ini sering dikunjungi
karena letaknya yang strategis dekat dengan pusat perkotaan dan perkantoran dengan fasilitas tempat
yang nyaman dan cocok untuk Work From Coffee Shop. Namun, saat ini bisnis Café Manut Kopi dalam
proses pemesanan menu, pelanggan harus datang ke Café untuk melihat daftar menu, memesan kepada
kasir, dan melakukan pembayaran di kasir. Proses ini dapat menyebabkan antrian panjang di kasir,

memakan waktu lama dan menghambat pelanggan lain.

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan aplikasi pemesanan minuman dan makanan yang
dapat membantu pelanggan memesan minuman dan makanan secara cepat dan tepat sesuai dengan
keinginan pelanggan [SJR20]. Kepuasan pelanggan umumnya dianggap sebagai tolak ukur terpenting
dalam menilai keberhasilan suatu platform atau layanan. Selain itu, untuk terus memenuhi kepuasan
pada pelanggan dibutuhkan sesuatu yang lebih dari sekedar fungsionalitas pada teknologi tersebut yaitu
adanya keterlibatam pengalaman pelanggan yang lebih menekankan pada perasaan senang (fun) dan

menikmati (enjoyment) teknologi tersebut [AZY 20].

Kebutuhan dan keinginan pelanggan suatu aplikasi berubah begitu cepat sehingga solusi yang siap
pakai bukanlah jawaban atas tuntutan yang selalu berubah, Membuat prduk dan layanan yang inovatif
dengan menggunakan pemecahan masalah yang kreatif semakin diperlukan. Design System bisa
digunakan untuk produk layanan, teknologi, strategi, kebijakan atau organisasi, dengan menggunakan
design thinking dapat meningkatkan layanan dan membantu melakukan pemecahan masalah yang
kompleks [TDD20].
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Dalam penelitian ini, penulis akan membuat suatu Perancangan User experience untuk pembuatan
aplikasi Manut Kopi di Bekasi dengan metode Design Thinking yaitu metode yang berfokus pada
pemahaman mendalam terhadap masalah pelanggan, mengidentifikasi wawasan, menganalisis
kebutuhan, dan menyajikan solusi yang tepat guna menciptakan aplikasi dengan pengalaman pelanggan
yang optimal. Metode ini relevan dengan zaman sekarang karena membantu individu mengelola
kreativitas mereka secara efektif [DTH20].

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka dapat diperoleh
permalasahan sebagai berikut:
Bagaimana cara agar konsumen dapat melakukan pemesanan tanpa harus mengantri secara fisik, tanpa

mengalami kesulitan, dan tanpa menghambat pelanggan lain?

1.3 Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan Indetifikasi masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka dapat diperoleh tujuan
sebagai berikut :
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini yang dilakukan yaitu merancang user experience yang
dapat meningkatkan efisiensi dan kenyamanan pelanggan dalam proses pemesanan minuman dan

makanan di Manut Kopi menggunakan metode Design Thinking.

1.4 Lingkup Tugas Akhir
Berikut dibawah ini merupakan lingkup dari tugas akhir :

1. Tampilan yang akan dibahas pada penelitian ini yaitu dari sudut pandang pelanggan dan kasir pada
aplikasi manut kopi.

2. Pengujian tingkat kepuasan pelanggan pada aplikasi Manut Kopi dilakukan dengan menggunakan
System Usability Scale (SUS).

3. Hasil akhir rancangan aplikasi berupa prototype.
1.5 Metodologi Tugas Akhir

Berikut ini disampaikan alur penyelesaian tugas akhir yang dibagi ke dalam 5 tahap perkerjaan

sebagai berikut :
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Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir
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Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi tempat penelitian

untuk menunjang tahap perancangan, serta solusi sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi

masalah tersebut.

2. Pengumpulan Data

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapatkan dari

organisasi tempat penelitian untuk menunjang tahap perancangan. adapun cara pengumpulan data yang

dilakukan adalah sebagai berikut:
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a. Studi Literatur. Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data dengan menggunakan atau
mengumpulkan sumber sumber tertulis, dengan cara membaca, mempelajari, dan mencatat hal-
hal penting berhubungan dengan masalah yang sedang dibahas guna memperoleh gambaran
secara teoritis yang dapat menunjang pada penyususan tugas akhir.

b. Obseravasi. Pada tahap ini, dilakukan Teknik pengumpulan data dimana penulis mengamati
langsung subjek penelitian untuk mengamati secara dekat kegiatan yang sedang dilakukan
[TTO17].

c. Wawancara pengumpulan data dengan cara melakukan wawancara secara langsung dengan
pihak Manut Kopi

3. Analisis

Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap sistem yang disusun berdasarkan tahap pengumpulan
data yang sudah dilakukan.
4. Design thinking

Pada tahap ini, dilakukan perancangan user experience aplikasi pemesanan minuman makanan
dengan mengggunakan metode Design Thinking dengan berlandaskan pengetahuan yang didapatkan
dari tahap sebelumnya. Dalam Design Thinking ini, akan dilakukan 5 fase diantaranya yaitu :

a. Empathize
b. Define
c. ldeate
d. Prototype
e. Test
5. Kesimpulan dan saran

Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan
masalah yang sudah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Laporan Tugas Akhir akan disusun secara sistematika, membagi pembahasan menjadi beberapa
bab, diantaranya sebagai berikut:
a. BAB I : Pendahuluan

Pada bab ini akan berisikan tentang latar belakang, idenfikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup
tugas akhir dan sistematika penulisan tugas akhir.
b. BAB 2 : Landasan Teori dan Penelitian Terdahulu

Pada bab ini akan berisikan tentang teori-teori dan konsep serta penelitian terdahulu yang dapat
berhubungan dengan penelitian ini sehingga bisa membantu dalam menyelesaikan masalah yang ada.
c. BAB 3: Skema Penelitian

Pada bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan dan manfaat tugas

akhir, kerangka pemikiran teoritis, dan profil tempat penelitian
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d. BAB 4 : Analisis dan perancangan user experience aplikasi

Pada bab ini berisi cara mengenai perancangan user experience aplikasi manut kopi yang dilakukan
menggunakan metode design thinking.
e. BABS5 : Penutup

pada bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan identifikasi
masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam penelitian. Di
dalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya terkait dengan prospek

penelitian selanjutnya.
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