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ABSTRAK

Coffee Maston merupakan usaha kuliner yang memiliki persoalan dalam sistem pemesanan yang
masih menggunakan metode konvensional yang mengakibatkan masih banyak kesalahan pencatatan
pesanan dan kurangnya kenyamanan pelanggan saat memsean diakibatkan antrean. Perkembangan
teknologi informasi saat ini telah menyentuh berbagai sektor industri, termasuk industri kuliner dan food
and beverage (F&B) namun masih banyak yang belum mengimplemntasikan teknologi informasi di
usaha kuliner termasuk Coffee Maston. Maka dari itu adanya penelitan ini untuk menjadi solusi strategis

guna mengatasi permasalahan sistem pemesanaan dengan metode konvensional.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna pada aplikasi self order berbasis
website pada coffee maston dengan menggunakan metode pendekantan user centered design (UCD)
seta menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk menguji hasil usability pada antarmuka

yang di bangun.

Hasil penelitian tugas akhir ini menghasilkan antarmuka aplikasi self-order pada coffee maston
yang mendapatkan skor rata-rata 70 dari kuesioner yang diberikan kepada 33 responden yang

menunjukan untuk desain ini dapat diterima oleh pengguna

Kata kunci : Self-Order, Website, User Interface, User-Centered Design, System Usability Scale,
Coffee Maston



ABSTRACT

Coffee Maston is a culinary enterprise facing operational challenges in its conventional ordering
system, which frequently leads to manual order recording errors and a lack of customer convenience
due to long queues. Despite the rapid advancement of information technology across various industrial
sectors, including the food and beverage (F&B) industry, many culinary businesses, including Coffee
Maston, have not fully implemented information technology systems. Therefore, this research serves as
a strategic solution to overcome the limitations of the conventional ordering method.

This study aims to design a user interface for a web-based self-order application at Coffee
Maston using the User-Centered Design (UCD) approach. Furthermore, the System Usability Scale

(SUS) method was utilized to evaluate the usability of the developed interface.

The results of this final project successfully deliver a user interface design for Coffee Maston's
self-order application, achieving an average score of 70 based on a questionnaire distributed to 33
respondents. This score indicates that the developed design is highly acceptable and ready to be utilized
by users.

Keyword : Self-Order, Website, User Interface, User-Centered Design, System Usability Scale, Coffee
Maston



KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, yang telah memberikan rahmat,
hidayah, dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas akhir ini dengan judul
"Perancangan Antarmuka Aplikasi Self Order Berbasis Website”

Laporan tugas akhir ini tidak mungkin terwujud tanpa bantuan, dukungan, dan dorongan dari
berbagai pihak. Oleh karena itu, kami ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada:

1. Kepada Orang Tua tersayang yang selalu memberikan motivasi, dukungan, nasihat, cinta,
perhatian, serta do’a selama proses pengerjaan Tugas Akhir ini.

2. Kepada Bapak Wanda Gusdya S.T, M.T. selaku pembimbing Tugas Akhir.

3. Koordinator Tugas Akhir dan seluruh civitas akademika Teknik Informatika di UNIVERSITAS
PASUNDAN yang telah memberikan bekal ilmu.

4. Kepada teman-teman seperjuangan di Universitas Pasundan Bandung yang tidak bisa semua
penulis sebutkan.

Akhir kata penulis mempersabahkan laporan Tugas Akhir ini, semoga bermanfaat bagi penulis
dan bagi perkembangan ilmu Teknologi dimasa yang akan datang. Tiada gading yang tak retak, tiada
gelombang tanpa ombak, segala kesalahan merupakan kelemahan dan kekurangan penulis. Maka dari

itu, kritik dan saran yang membangun dapat diterima demi kesempurnaan Laporan ini.

Bandung, 25 Juni 2026

Lamhot Kristopher



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN LAPORAN TUGAS AKHIR ......ccoiieiieisee e 1-2
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR.......cov it 1-3
F AN = S I AN SRR |
N 2 E I ¥ O RS SS I
KATA PENGANTAR ...ttt et st be st e se st e se e e se s e es e st ese et ene et e e ene e nte s 1"l
DYl AN O ] USROS v
DAFTAR TABEL ... oottt et e et e e e e e e e e st e e e e et e e e e s tbe e e s ataeeeeeneees VI
DAFTAR GAMBAR. ...ttt ettt ettt ettt e st e te st e s e st e se st ese st ese st e se st essete e e se s esenseneneenens VI
DAFTAR SIMBOL ..ottt sttt et seeseabeatesbesee e et e e eneaneaseanenseneeneenes VIII
BAB 1 PENDAHULUAN ..ottt sttt ettt s b een 1-1
1.1 Latar BelaKANG. ... ..ccveeeeiiiiies s 1-1
1.2 1dentifikasi MaSalaN ...........ccoiiiiiiiiee s 1-2
L3 TUJUAN TUQGAS AKRNIT ...ttt et te s e be s e e besreesnesreenes 1-2
1.4 LIiNGKUP TUGAS AKNIE ...t 1-2
1.5 Metodologi TUQas AKNIT ... 1-2
1.6 Sistematika Penulisan Tugas AKNIT.........ccvoiiiiiiiie i 1-4
BAB 2 LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU .......cccooiiiiiieieceeee e 2-1
2.1 Teori yang DIGUNAKAN ........coiiiiiieeee et 2-1

P N W e 41 =] = Uot = (] ) S S RRSTP 2-1
2.1.2 User EXPErienCe (UX) ....oi ottt sttt sa e s te et e beste et steene e b sne e 2-1
2.1.3 SEIf OFAEI SYSTEIM ...ttt bbbttt 2-2

2. LA NVEDSITE ...ttt bbb bbbttt r ettt nne b e 2-2
2.1.5 System Usability SCale (SUS)......coiiiiieiiiice e 2-2

2. 1.0 FHOMA ..ttt b bRttt 2-3
2.1.7 User Center DESIGN (UCD) .....cc.oiiiiiiiiiieiesiesie sttt 2-3

2.2 Penelitian TerdaNUIU.........ooi it 2-4
BAB 3 SKEMA PENELITIAN . ......otiiiiiiieiseees ettt neen s 3-1
3.1 Alur Penyelesaian Tugas AKNIT ..o 3-1
3.2 Perumusan MaSalah...........cco i 3-2
3.2.1 Analisis SeDalb @kibDat ..o 3-2

3.3 Kerangka PemiKiran TEOTTTIS . .....ccueiveieieiiieiiitiste sttt 3-4
3.3.1 Gambaran ProdUK TA ...ttt ste e et sseesaesreeneenreaneas 3-4

RIS T W AN g L ] N T o OSSP 3-5
3.5 PrOfil PENEIITIAN ......ove ettt et e steeneenteeneeaenne e 3-6
3.5.1 OBJEK PENEIITIAN. ... .cveeieeicie et 3-6
3.5.2 Profile Tempat PENEIILIAN .......c.coviii e 3-6



BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN . ......oiiieie e 4-1

4.1 Memahami Konteks PENQGQUNA. .........cviiiiiiiiiiieieces e 4-1
4.1.1 PengUMPUIAN DALa ........ccoviiiiiiiieie ettt s be e be s ne e stesaaerenas 4-1
4.1.2 Analisis Karakteristik PENQQUNA .........cccvoiiiiiiee ettt st 4-2
4.1.3 Analisis LingKungan PeNGQUNA. .........cccuiiiiriiriiieieescse st 4-2
4. 1.4 ANALISIS TUGAS ....eeueeiietisiiete ettt bbbttt b bbbt e e e 4-3

4.2 Menentukan Kebutuhan PENGQUNA............cocieiiiiiieie ettt sre st sre e 4-4
4.2.1 KebULUNAN PENGQUNA. ......cuiiiiiiiieiii e 4-4
4.2.2 FUNGSIONAl REQUITEMENT ... 4-4
4.2.3 Non FUNgSional REQUITEIMENT..........c.cviiiiie ettt st sre s ae e e 4-4

4.3 RANCANGAN DESAIN SOIUSI .....eeviivieiiiie ettt st ettt esbesbeeseesbeenae st 4-5
T S 10 0 1Y, o T P PR 4-5
4.3.2 ATUT PENQQUNA......oiiiiiiticie ettt st ettt e s be e b e s beeteesbesbeerbesbesaeebestaeneeseas 4-6
4.3.3 WITEITAME. ...ttt e st et e nbeebe st et et e reeneans 4-7

4.4 RANCANGAN EVAIUBST ......cueviiiiiiiiiee bbbt 4-13
4.4.1 Perancangan SKenario PENQUIIAN .........cuiiiirerieieieisise e 4-13
4.4.2 Rancangan Pertanyaan KUEBSIONET .........c.cc.ciiiieii ittt s re e sre et sre 4-13

BAB 5 HASIL DESAIN DAN PENGUJIAN ........ooiii ittt sttt 5-1
5.1 Impementasi DESAIN SOIUS .........cviiiiiiieiieeeee e 5-1
5.2 HaSH PENGUJIAN ...cveeniiiieic ettt sttt te et s beere e besbeesbesbeeseesreanaenrens 5-7

BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN .......ootiiiiitiesierieieieee e ste ettt seesessaesessessessessessesenssesensens 6-1
LT TS T00] 01U ] - TSRS 6-1
5.2 SAIAN ...ttt ettt ettt et h et e Rt bt be R e R e e R e e R e e e R bt e Rt e ebe e eRe e eRn e e nbe e beenbeenrnennnas 6-1

DAFTAR PUSTAKA .ottt ettt sttt s e s e se e se ek e sse st et e e st e st eneeseaseasentesaeneeeeneas 1

N 1 AN A S SSSPUSS 1



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Penelitian TerdaUIU..........cccoiiiiiiiieeee e 2-4
Tabel 3.1 Alur Penyelesaian Tugas AKNIT...........ccoiiiiiiiiiiie e s 3-1
Tabel 3.2 Kerangka Pemikiran TEOMTIS........uiuerviiieieieieiise sttt 3-4
Tabel 3.3 SKemMa ANAIISIS TEOT ....ccviiiriiiiiie et be s 3-5
Tabel 4.1 Hasil Wawancara Bersama Pegawai Coffee Maston...........cccccecvviveviiiiic s, 4-1
Tabel 4.2 Hasil Wawancara Bersama Pemilik Coffee Maston............ccocevvvviieriniiie e, 4-2
Tabel 4.3 Analisis Karakteristik Pengguna Aplikasi Self-Order Coffee Maston...........ccccccevveivnvnnnn. 4-2
Tabel 4.4 Analisis liNgKUNGAN PENGGUNA ........cciiiiiiiieiieie ettt re e 4-3
Tabel 4.5 KebUtUNan PENQQUNA.........ccoueiiiieieie ettt st et re st s beeta et sbeene e resneens 4-4
Tabel 4.6 FUNGSIONal REQUITEMENT.......c.oiiiiiieiiieeee e 4-4
Tabel 4.7 Non Fungsional REQUITEMENT..........coiiiiiiieeie ettt st te et sre e resne e 4-5
LI oL B I T g T o T U o PSS 4-13
Tabel 4.9 Rancangan Pertanyaan KUEBSIONET .........ccciuiiiiiirinienieieie et 4-13
Tabel 5.1 Hasil penelian KUBSIONET ...........coiiiiiiieieieiees e 5-7
Tabel 5.2 Skor kuesioner system Usability SCAlE .........ccccceiiiiiii i 5-8

Vi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Metodologi TUGAs AKNIT .........ccvciiiice et sre e 1-3
Gambar 2.1 User Centered DESIGN.......cc.viviiieieieeiesie et se et te et e e e et esre e eae e sneesresteeeesreenes 2-3
Gambar 3.1 Fishbone Analisis Sebab AKIDAL.............cooiiiiiii e 3-3
Gambar 3.2 Gambaran ProAUK TA ...ttt bbb e 3-4
Gambar 3.3 Log0o COffee MaSION.........coiiiiic ittt reenes 3-6
Gambar 4.1 Diagram AKLIVITAS ........cccooeiiiiieiiire s 4-3
GamDAr 4.2 SIFUKLUF IMBNUL ....c.viieiiiee ettt ae st e e s te et enbesreeseesbeaneenaesteeneeneeenen 4-5
Gambar 4.3 AIUF PENGUUNG........c.iiiiieie ittt sttt e st e st eeta e besbe e b e teaneestesteeneesreares 4-6
Gambar 4.4 Wireframe Halaman Awal PEMESANAN............cooeieiriiiiisise e 4-7
Gambar 4.5 Wireframe Halaman MENU ..........ccooveieiieiiiie et 4-8
Gambar 4.6 Wireframe Halaman Detail IMENU ............cooviiieiiiiniiicescse e 4-9
Gambar 4.7 Wireframe ReKap PESANAN .........cccecviiiiiiiiii ettt sttt sresraesresne s 4-10
Gambar 4.8 Wireframe Halaman Pembayaran............coeiereieiniiininese e 4-11
Gambar 4.9 Wireframe Halaman INVOICE ........ccccueiiiiiiiiiiiie et 4-12
Gambar 5.1 Halaman Awal PEMESANAN ..........ccuoiiiiiiiiiieieeee st 5-1
Gambar 5.2 Halaman IMBNU .........coiuiiieiiiecie ettt ste s et sra e steaneentesteeneeneeenen 5-2
Gambar 5.3 Halaman Detail IMENU .........cccviiiiiiiee e sttt sreenes 5-3
Gambar 5.4 Halaman ReKap PESANAN ..........c.coiiieiiiiecicie ettt sttt sreens 5-4
Gambar 5.5 Halaman PEMDBEYAraN............cccueiiieeiiiecicie sttt st sre et sresta e sreens 5-5
Gambar 5.6 Halaman INV0iCe PEMDAYAIAN .........c.cviiiiiiiiieieeees et 5-6

vii



DAFTAR SIMBOL

menggambarkan proses bisnis yang sedang
berjalan dan penggunaan kata menngunakan
kata kerja.

Status Akhir

Status akhir menunjukkan tempat akhir dari
aktivitas sebuah sistem yang sekaligus
menandakan bahwa aktivitas tersebut telah

Simbol Nama Deskripsi
Use Menggambarkan fungsi atau pekerjaan
O Case dalam sistem
Aktor Mempresentasikan seseorang atau pelaku
; T dalam sistem
Line Menghubungkan antara objek satu dengan
objek lainnya
——
Status Awal Status awal pada sebuah Activity Diagram
digunakan untuk menyatakan xiiiymbolxiiin
. awal dari sebuah sistem yang akan dimulai.
Aktivitas Simbol aktivitas digunakan untuk

berakhir.

Action flow

Simbol ini digunakan untuk menghubungkan
dari satu aktivitas ke aktivitas selanjutnya
sesuai dengan alur kerja sistem.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah menyentuh berbagai sektor industri, termasuk
industri kuliner dan food and beverage (F&B). Transformasi digital tidak lagi hanya menjadi pilihan,
melainkan kebutuhan untuk meningkatkan efisiensi operasional dan memberikan pengalaman yang

lebih baik bagi pelanggan.

Self-order system atau sistem pemesanan mandiri merupakan sebuah inovasi teknologi berbasis
antarmuka digital yang memungkinkan pelanggan untuk melakukan pemilihan menu, kustomisasi
pesanan, hingga proses transaksi secara independen tanpa memerlukan interaksi langsung dengan staf
kasir [MUVA23].

Berdasarkan observasi yang dilakukan di Coffee Maston, proses pelayanan saat ini masih
menggunakan sistem konvensional dimana pelanggan harus mengantre di kasir untuk melakukan
pemesanan dan pembayaran. Hal ini menyebabkan pada jam tertentu ketika sedang banyak pelanggan
terjadi antrean yang sangat panjang dan untuk proses pencataan detail pesanan berisiko terjadi kesalahan
dikarenakan terburu-buru dan fokus kasir sendiri terbagi antara melayani pesanan memberikan

informasi menu dan mengelola pembayaran mengakibatkan pelayanan kurang optimal.

Self order system kini telah banyak diimplementasikan di berbagai restoran cepat saji yang biasa
kita lihat. Sistem ini juga telah menerima respon positif dari para pengguna yang telah merasakan sendiri
kemudahan dan kepraktisan yang ditawarkan oleh sistem pesanan mandiri. Mengurangi waktu tunggu,
memberikan urutan pesanan yang tepat, dan membantu dalam merencanakan pesanan adalah sebagian
dari manfaat yang ditawarkan oleh sistem pesanan mandiri ini kepada semua pihak yang terlibat
[MUVA23].

Penerapan self-order menjadi solusi strategis untuk mengatasi permasalahan tersebut. Dengan
adanya antarmuka yang mudah dipahami, pelanggan dapat melihat katalog menu secara visual,
melakukan kustomisasi pesanan secara mandiri, dan melakukan transaksi tanpa harus menunggu lama

di meja kasir.

Berdasarkan kondisi tersebut, maka dalam penulisan tugas akhir ini dilakukan perancangan
antarmuka aplikasi pemesanan mandiri dengan judul "Perancangan Antarmuka aplikasi Self Order
berbasis website". Fokus utama dari perancangan ini adalah menciptakan antarmuka yang ramah
pengguna (user-friendly), estetik sesuai dengan citra Coffee Maston, dan mampu menyederhanakan alur

pemesanan bagi pelanggan..
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1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka masalah dari penelitian ini
adalah bagaimana caranya untuk merancang tampilan antarmuka aplikasi self order yang berfokus
kepada kebutuhan pengguna

1.3 Tujuan Tugas Akhir

Tujuan tugas akhir ini adalah merancang tampilan antarmuka untuk aplikasi self order yang
berfokus kepada kebutuhan pengguna.

1.4 Lingkup Tugas Akhir

Penyelesaian Tugas Akhir dibatasi sebagai berikut :

1. Merancang Antarmuka Aplikasi self order Modul Customer

2. Melakukan Pengujian desain baru menggunakan metode SUS

1.5 Metodologi Tugas Akhir

Bagian ini akan menjelaskan langkah-langkah metodologi penyelesaian yang dilakukan penulis
dalam menyelesaikan tugas akhir. Langkah-langkah tersebut dijelaskan dalam bentuk diagram yang

dapat dilihat pada gambar 1.1
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Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir

Berikut merupakan rincian dari langkah-langkah pengerjaan tugas akhir, diantaranya:

1.

Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pengumumpulan data dengan cara studi literatur untuk
mendapatkan data yang relevan secara teoritis atau yang didapatkan dari organisasi tempat
penelitian untuk menunjang tahap analisis serta perancangan antarmuka
Menentukan Konteks Pengguna

Pada Tahapan ini dilakukan proses identifikasi calon pengguna aplikasi

Menentukan kebutuhan pengguna

Pada tahapan ini dilakukan proses identifikasi terhadap kebutuhan calon pengguna

aplikasi self order

4.

Membuat design solusi

Pada tahapan ini penulis membuat desain antarmuka sesuai dari data yang telah di
peroleh pada tahapan sebelumnya
Evaluasi desain solusi

Pada tahapan ini penulis melakukan proses evaluasi desain yang telah di buat penulis

dengan menggunakan metode kuesioner
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1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Buku tugas Akhir ditulis mengikuti sistematika berikut:

BAB 1 : PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai latar belakang tugas ahir yang dilakukan. Di dalamnya
berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, , lingkup Tugas akhir, metodologi pengerjaan
Tugas ahir, dan sistematika penulisan laporan Tugas ahir.

BAB 2 : LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU

Bab ini berisi tentang landasan teori yang di gunakan untuk referensi pengerjaan tugas akhir ini.

BAB 3 : SKEMA PENELITIAN

Pada bab ini adalah alur yang digunakan untuk menyelesaikan tugas akhir.

BAB 4 : ANALISIS PERANCANGAN
Bab ini berisi analisis pengguna dan kebutuhan pengguna serta melakukan perancangan desain

solusi dan evaluasi desain solusi

BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari Tugas Akhir yang telah penulis buat



BAB 2
LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU

Bab ini membahas mengenai definisi, teori dan konsep yang diperlukan dalam hal menganalisis
masalah yang terdapat pada penulisan tugas akhir. Pada bab ini akan dijelaskan beberapa hasil penelitian
yang ada di buku-buku serta makalah-makalah pada jurnal yang ada kaitannya dengan pengerjaan tugas
akhir

2.1 Teori yang Digunakan

Dibagian ini membahas teori yang membahas penulisan dari laporan tugas akhir ini. Teori umum
yang digunakan meliputi teori tentang perancangan antarmuka website dan beberapa teori yang

mendasari penyusunan laporan tugas akhir ini.

2.1.1 User Interface (Ul)

User Interface, atau yang umum disingkat Ul, adalah tempat di mana sistem dan pengguna
berkomunikasi. Pada saat pengguna sistem beroperasi mengikuti instruksi yang diberikan oleh
pengguna. Antarmuka pengguna adalah representasi visual yang disediakan oleh suatu sistem
[MUVAZ23]. Ul sendiri mencakup tombol yang akan pengguna klik, tulisan, gambar, text entry, dan
segala sesuatu yang berinteraksi dengan pengguna. Termasuk juga tata letak, gerakan, perpindahan, dan
semua interaksi kecil. Ul merancang semua elemen visual, cara pengguna berinteraksi dengan halaman
web, dan apa yang ditampilkan di halaman web. Elemen visual yang ditangani oleh perancang Ul adalah
skema warna, penentuan bentuk tombol, serta jenis huruf untuk tulisan [HEFAZ25]. Seorang desiner user
interface harus mampu membuat pengguna merasa betah menggunakan aplikasi itu, maka pada titik ini
seorang desainer Ul bisa dikatakan berhasil [FMWR25].

2.1.2 User Experience (UX)

User Experience (UX) melibatkan setiap aspek yang berhubungan dengan interaksi pengguna
ketika memanfaatkan suatu produk, termasuk seberapa mudahnya pengguna memahami cara
penggunaannya, perasaan yang muncul saat menggunakan produk, serta cara pengguna mencapai tujuan
mereka dengan produk tersebut [LEST24].

User Experience (UX) tidak hanya terbatas pada elemen visual dari antarmuka, tetapi juga
mencakup keseluruhan proses interaksi pengguna dengan sistem. Strategi perancangan UX yang
memperhatikan pengguna dapat meningkatkan kenyamanan serta kemudahan saat berinteraksi dengan
sistem tersebut. UX berfungsi sebagai jembatan antara tujuan bisnis dan kebutuhan pengguna
[HAAF21].
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2.1.3 Self Order System

Self order System merupakan sebuah konsep pemesanan di mana pekerja di sektor makanan dan
minuman memberi kesempatan kepada pelanggan untuk memilih dan memesan hidangan serta minuman
mereka sendiri secara mandiri melalui alat elektronik, dengan memanfaatkan teknologi yang telah
disiapkan oleh industri kuliner [JUMU24].

Penerapan sistem self order ini juga tidak lepas dari kontribusi user interface yang mempermudah
pengguna dalam mengoperasikan sistem [MUVA23]. Antarmuka pengguna yang tepat bisa menarik
perhatian pengguna serta membantu mereka dalam mengatasi kendala yang ada. Selain itu, keberadaan
berlangsung di toko mereka. Diharapkan, penerapan sistem ini dapat mempermudah pegawai dan

pemilik dalam mengelola proses yang terjadi di dalam gerai.

2.1.4 Website

Website adalah rangkaian halaman informatif yang saling berkaitan dan dapat dijangkau melalui
internet dengan menggunakan browser. Website berperan sebagai sarana untuk menyampaikan
informasi, berkomunikasi, dan melakukan transaksi secara online. Dalam dunia bisnis, terutama untuk
kedai kopi, situs web berfungsi lebih dari sekedar alat untuk pemasaran dan komunikasi; ia juga
berfungsi sebagai media untuk meningkatkan efisiensi dalam operasi dan memperluas area target.
Berkat adanya fitur interaktif serta desain yang responsif, situs web dapat memperbaiki pengalaman

pengguna dan mendukung interaksi yang lebih intim dengan konsumen [FAAY24].

Penerapan sistem pemesanan yang diakses melalui website menawarkan manfaat bagi konsumen
dan pengelola. Sistem yang menggunakan web mampu meningkatkan produktivitas operasional,
menekan pengeluaran, dan memperluas jangkauan layanan. Dengan demikian, sistem berbasis web
bukan hanya berfungsi sebagai alat transaksi, tetapi juga sebagai pendekatan bisnis untuk memperkuat

keunggulan kompetitif di zaman digital [WIRP25].

2.1.5 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) merupakan suatu metode yang digunakan untuk menilai seberapa
dapat digunakan sebuah aplikasi. Metode SUS memberikan skor berdasarkan pendapat pengguna
mengenai manfaat suatu sistem. Evaluasi SUS terdiri dari sepuluh pertanyaan yang memiliki rentang
jawaban dari 1 hingga 5. Nilai 1 menunjukkan tingkat ketidaksetujuan yang paling rendah, yang berarti
"Sangat Tidak Setuju”, sementara nilai 5 menunjukkan tingkat persetujuan yang paling tinggi, yaitu
"Sangat Setuju”. Penilaian ini dilakukan setelah pengguna menyelesaikan pengujian terhadap prototipe
yang telah dibuat [SSKR24].



2.1.6 Figma

Figma merupakan aplikasi desain yang berbasis website dan berfungsi sebagai alat untuk
prototyping pada proyek digital. Pengguna Figma dapat memverifikasi desain mereka dengan cara yang
lebih efisien karena aplikasi ini mendukung kolaborasi seperti memberikan komentar, saran, dan bahkan
melakukan perubahan desain secara bersamaan. Dirancang untuk mendukung kerja sama tim dalam
proyek, Figma memungkinkan para penggunanya untuk berkolaborasi dalam kelompok dan bisa diakses
dari lokasi manapun [LEST24].

Figma merupakan sebuah perangkat desain yang umum dipakai untuk menghasilkan tampilan
aplikasi mobile, desktop, situs web, dan lainnya. Figma dapat digunakan di sistem operasi Windows,
Linux, atau Mac dengan adanya koneksi internet. Umumnya, Figma digunakan oleh para ahli yang
berfokus pada bidang UI/UX, desain web, dan disiplin terkait yang lainnya.

2.1.7 User Center Design (UCD)

User Centered Design (UCD) adalah metode perancangan desain aplikasi yang berfokus pada
kebutuhan pengguna [SSKR24] . Dalam metode UCD, fokus utama ditujukan kepada pengguna,
termasuk aspek-aspek penting yang berkaitan dengan pengguna meliputi kebutuhan dan tujuan yang
ingin dicapai pengguna. Setiap fase atau tahapan dalam user centered design dapat mengalami
perulangan dan akan berhenti apabila kondisi atau syarat sudah terpenuhi. Pada UCD Terdapat empat
tahapan utama yang dilakukan secara berulang untuk memastikan hasil desain sesuai dengan kebutuhan
pengguna [RAIR25]. Berikut merupakan tahapan Perancangan Antarmuka dengan menggunakan
metode pendekatana User Center Design.
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Gambar 2.1 User Centered Design
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Penjelasan Tahapan Metode User Center Design:

1. Understand Context of Use (Memahami Konteks Pengguna) pada tahapan ini akan
dilakukan proses untuk identifikasi pengguna yang akan menggunakan aplikasi.

2. Specify User Requirements (Menentukan Kebutuhan Pengguna) pada tahapan ini proses
identifikasi kebutuhan pengguna terhadap aplikasi.

3. Design Solutions (Merancang Solusi Desain) pada tahap ini dilakukan untuk merancang
antarmuka yang akan di uji ke pada pengguna.

4. Evaluation Against Requirements (Evaluasi) pada tahap ini adalah tahapan untuk menguji
hasil rancangan antarmuka yang telah di buat di tahap sebelumnya apakah sudah sesuai

dengan keiinginan pengguna atau belum.

2.2 Penelitian Terdahulu

Berikut ini adalah peneliti-peneliti terdahulu yang mendukung dan memiliki kemiripan dengan

tugas akhir yang sedang dilakukan:

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

NO PENELITI JUDUL ALASAN DIGUNAKAN
1 | Lya Mulyadi, Apriade Voutama, Perancangan User Interface pada Peneltian terdahulu ini merancang sebuah
Azhari Ali Ridha sistem self order saladin dengan sistem self order pada coffee shop
[MUVA23] metode human centered design
2 | Tuah Afriadi Faturrahman, Serly Evaluasi User Interface dan User Karena Penellitan Terdahulu ini
Ferdina Mei Winda, Silvia Siska Experince Website Jumpstart coffee mengevaluasi Ul dan UX pada mesin kopi
Wati, Arif AuliaRamadhan, menggunakan metode Usability berguna bagi penulis untuk melakukan
Willyansah [FAAY24] Testing dan system Usability Scale tahap evaluasi pada desain Solusi
3 | Eka Nanda Sulastri, Dhian Satria | Penerapan Metode User Centered Karena Peneliti terdahuli ini memiliki
Yudha Kartika,Abdul Rezha Design pada perancangan desain penelitian yang membahas tentang
EfratNajaf UIIUX aplikasi Marketplace Catering penerapan metode UCD
[SSKR24]
4 | Yessy, Syaiful Rahman, Hasniati | Perancangan UI/UX aplikasi self Penelitian terdahulu ini memiliki penelitian
[YESH21] service in menu dengan pendekatan | yang mirip dengan penelitian penulis
user centered design terkatin perancangan Antarmuka dengan
menggunakan metodeUCD
5 | Zakky Rabbani Perancangan UI/UX Aplikasi Food & Penelitan terdahulu ini memiliki Kesamaan
,Kurniawan D Irianto Beverage Mobile Berbasis pembahasaan mengenai perancang UI/UX
[RAIR25] User Centered Design diindustri Food & Beverage




3.1 Alur Penyelesaian Tugas Akhir

BAB 3

SKEMA PENELITIAN

Berikut ini akan alur penyelesaian tugas akhir yang akan dibagi menjadi 3 tahap pekerjaan yaitu

sebagai berikut

Tabel 3.1 Alur Penyelesaian Tugas Akhir

Tahap & Hasil

Penelitian

Referensi

Tahap 1 : Menentukan Topik TA dan
Identifikasi masalah

Hasil  : Mendapatkan topik Tugas Akhir
dan masalah yang telah teridentifikasi

Kontribusi : Berguna untuk memberikan
batasan pengerjaan Tugas Akhir

Identifikasi masalah

A

4

Menentukan Topik TA

Tahap 2 : Studi literatur

Hasil : Teori yang sesuai dengan topik
tugas akhir dan informasi, data sistem yang
akan dibuat.

Konstribusi : Berguna untuk melakukan
tahap analisis dan perancangan desain

A

A

Studi Literatur

Self Order : [MUVA23]
Ul UX : [RAIR25]
UCD : [SSKR24]

Tahap 3 : Menentukan Konteks Pengguna

Hasil : Mengetahui Siapa yang akan
menggunakan sistem self order berbasis
website

Konstribusi : Berguna untuk menentukan
kebutuhan pengguna

A

y

Menentukan Konteks

Pengguna

Tahap 4
pengguna

menentukan  kebutuhan

Hasil : fungcional requirement

Konstribusi : Berguna untuk melakukan
perancangan desain solusi

A

y

Menentukan Kebutuhan

Pengguna

3-1
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Tahap & Hasil Penelitian Referensi
Tahap 5 . Desain Solusi dan evaluasi Figma: [LEST24]

desain solusi SUS: [SSKR24]
1
Hasil : Desain dan data hasil evaluasi

desain menggunakan kuesioner

Konstribusi : Berguna untuk melakukan
tahap membuat kesimpulan dan saran

Desan Solusi

Evaluasi Desain Solusi

Tahap 6 : Kesimpulan dan Saran

Hasil : Kesimpulan dan saran dari tugas
akhir yang telah diselesaikan

Konstribusi : -
Kesimpulan dan saran

3.2 Perumusan Masalah

Perumusan masalah secara umum terbagi menjadi dua yaitu:

1. ldentifikasi pada penyebab-penyebab masalah dan akibat dari masalah tersebut.
2. Solusi yang memungkinkan untuk mengatasi penyebab-penyebab masalah yang telah dipetakan
pada bagian sub-bab pertama.

Pernyataan pada bab ini dapat disampaikan dengan beberapa diagram formal, seperti diagram akar,

dan fishbone diagram. Memungkinkan juga dibahas dalam bentuk uraian, atau bentuk table.

3.2.1 Analisis sebab akibat

Selama tahap analisis sebab dan akibat, analisis sistem dilakukan. Tujuannya adalah untuk
menemukan solusi tepat yang dapat diterapkan pada permasalahan tugas akhir. Berikut ini merupakan
fishbone diagram yang akan digunakan dalam Percangan Aplikasi Self-Order berbasis Website Coffee

Maston yang dapat dilihat pada gambar 3.1.
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™, Alur pemesanan terpus:

Kasir Melakukan Pencatatan dimeja kasir
pesanan dan Pambayaran

Manusia Metode
d\

proses pencatatan pesanan

Kasir beresiko salah masih mengguna kernas
mencatal pesanan > Antrean panjang dan
\ ketidakefisi@nan
e P 7| proses pelayanan
/ katalog menu hanya ada di |_padajam sibuk |
’d

penumpukan pelanggan di - meja kasir N

area meja kasir
/ belum adanya sistem
self-order

Lingkungan Teknallog

Gambar 3.1 Fishbone Analisis Sebab Akibat

Berdasarkan diagram Fishbone yang ditunjukkan di Gambar 3.1, terdapat empat elemen utama yang
menjadi penyebab fundamental terjadinya penumpukan antrean serta rendahnya efisiensi pelayanan
selama jam sibuk di Coffee Maston. Elemen-elemen ini dianalisis melalui sudut pandang manusia,

teknik, kondisi, dan teknologi yang dirinci sebagai berikut:

1. Faktor Manusia : Masalah utama dalam aspek ini muncul akibat perhatian kasir yang terbelah.
Pegawai kasir tidak hanya bertanggung jawab untuk mengambil pesanan, tetapi juga wajib
memberikan penjelasan lengkap tentang menu kepada pelanggan serta menjalankan proses
pembayaran dalam waktu yang bersamaan. Tumpukan tugas ini meningkatkan kemungkinan
terjadinya kesalahan manusia, seperti mencatat pesanan pelanggan yang keliru yang berdampak
pada kesalahan dalam menu yang disediakan oleh dapur.

2. Faktor Metode : Alur layanan yang ada saat ini masih menggunakan metode konvensional di
mana semua pemesanan sepenuhnya dilakukan di meja kasir. Di samping itu, pencatatan
pesanan dan penyesuaian menu masih dilakukan secara manual dengan memanfaatkan kertas
nota. Kondisi ini memperlambat transaksi untuk setiap pelanggan dan menyebabkan antrean
yang panjang ketika jumlah pengunjung meningkat.

3. Faktor Lingkungan : Akibat dari sistem pelayanan yang terpusat di satu lokasi, situasi fisik di
sekitar meja kasir menjadi sangat ramai dan padat pada waktu-waktu sibuk. Lingkungan yang
sempit ini tidak hanya mengganggu kenyamanan operasional kedai kopi, namun juga
menimbulkan tekanan mental bagi pelanggan yang sedang melakukan pemesanan karena
merasakan urgensi akibat antrean di belakang mereka.

4. Faktor Teknologi : Belum ada penerapan teknologi digital yang mampu menghentikan proses
pemesanan manual di Coffee Maston. Katalog menu yang tersedia saat ini masih berbentuk
buku menu dan papan menu di area kasir, sehingga pelanggan tidak dapat menjelajahi pilihan
menu secara menyeluruh sebelumnya. Selain itu, dengan tidak adanya sistem pemesanan
mandiri, pelanggan harus sepenuhnya mengandalkan antrean di kasir untuk melakukan

pemesanan.
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3.3 Kerangka Pemikiran Teoritis

Pada subbab ini pembahasan dibagi menjadi gambaran umum produk TA untuk membantu
pemahaman bagaimana hasil sebenarnya dari tugas akhir dan analisis sistem untuk melihat pentingnya
penggunaan konsep dalam pengembangan produk TA.

3.3.1 Gambaran Produk TA

Berdasarkan landasan teori yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat digambarkan sebuah

kerangka pemikiran yang dapat menjelaskan hubungan variable-variable yang diteliti pada gambar 3.2.

Metode

Pemesanan bisa dilakukan
langsung di meja pelanggan

proses pencatatan menu
dilakukan pada aplikasi
self-order

Manusia

Kasir lebih fokus pada
pembayaran

pencatatan pesanan

dilakukan oleh pelanggan

Pelayanan yang lebih
| €efisien,akuran dan

N

akurat di Coffee

) - Maston
pesanggan sk menumpuk daam spias sevorder
melakukan pemesanan -
implementasi sistem self-
order /
Lingkungan Teknollogi
Gambar 3.2 Gambaran Produk TA
Tabel 3.2 Kerangka Pemikiran Teoritis
No | Komponen Detail Penjelasan
Utama Komponen
1 Manusia Kasir lebih fokus ke pada pembayaran Setelah sistem diterapkan, beban tugas para staf
kasir akan berkurang dengan nyata karena mereka
tidak perlu lagi memfokuskan perhatian antara
mencatat pesanan secara manual dan mengatur
pembayaran. Kasir dapat lebih konsentrasi pada
validasi pembayaran dan pengawasan mutu layanan.
Pencatatan pesanan dilakukan oleh pelanggan Setelah sistem diterapkan maka error untuk
pemesanan bisa lebih berkurang dikarena untuk
pemesanan dan detail pemesanan di input sendiri
oleh pelanggan melalui aplikasi self order
2 Metode Pemesanan bisa dilakukan langsung di meja pelan | setiap pelanggan dapat memesan langsung dari meja
ggan masing-masing menggunakan perangkat
smartphone
Proses pencatatan menu dilakukan di aplikasi self- | Proses pencatatan makan dilakukan secara mandiri
order dari pelanggan yang langsung akan terintegerasi
dengan sistem
3 Lingkungan | Pelanggan tidak menumpuk di satu tempat untuk Setelah sistem di terapkan area kasir akan lebih
melakukan pemesanan lenggang karena untuk order pemesanan bisa
dilakukan di meja masing-masing
4 Teknologi Katalog menu bisa dilihat dalam aplikasi self-order | Katalog menu ditampilkan di platform self order
berbasis website
Implementasi sistem Self-order Melalui pemindaian QR yang telah disediakan dimeja
masing-masing pelanggan akan langsung diarahkan
untuk ke tampilan reservasi di platform self order




3.4 Skema Analisis Teori

skema analisis teori merupakan penjelasan mengenai analisis yang dilakukan selama
mengerjakan tugas akhir. skema analisis ini akan menjelaskan input yang diperlukan untuk analisis dan
output yang merupakan hasil analisis yang dilakukan. Berikut ini adalah komponen utama yang ada

pada skema analisis yaitu:

1. Input, merupakan komponen yang menjelaskan masukan yang digunakan sebagai acuan atau
dasar langkah analisis. input dapat berupa data dan informasi yang digunakan sebagai dasar
analisis.

2. Analisis, merupakan komponen yang menjelaskan langkah-langkah analitis yang dilakukan
dalam penelitian Tugas Akhir. Tujuannya untuk mengetahui keadaan pekerjaan saat ini
mengenai tugas akhir yang berhubungan dengan objek penelitian.

3. Output, merupakan komponen yang menjelaskan mengenai keluaran yang dihasilkan dari tahap
analisis yang telah dilakukan berdasarkan masukan yang diterima

Berikut merupakan gambaran skema analisis dari penelitian tugas akhir yang dilakukan:

Tabel 3.3 Skema Analisis Teori

Input Analisis Output
Permasalahan pada sistem yang
Observasi dan wawancara - Analisis Sistem yang sedang sedang berjalan
berjalan
Konsep Metode Penelitian Pemilihan Metode penelitian Penerapan Metode Penelitian
Karakteristik pengguna & Analisis dan Perancangan
Pengs o 9 o Desain Solusi
Kebutuhan Pengguna >

Teori Evaluasi & Pengujian Analisis Hasil Pengujian Kesimpulan Tingkat Usability

Antarmuka g Desain
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3.5 Profil Penelitian

Ada dua profile terkait dengan objek penelitian dan yang kedua adalah objek tempat penelitian

3.5.1 Objek penelitian

Objek yang dijadikan penelitian Tugas Akhir ini adalah Perancangan Antarmuka Aplikasi Self Order
Berbasis Website pada Coffee Maston. Karena pemesanan saat ini masih dilakukan secara manual
dengan sistem tradisional. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan saran terkait desain
antarmuka baru yang mudah digunakan, menarik secara visual, dan lebih efektif dari segi kegunaan bagi

para pelanggan dan staf Coffee Maston.

3.5.2 Profile Tempat Penelitian

EST.2018

coffee
Maston

‘
NG
‘a&“

Gambar 3.3 Logo Coffee Maston

Coffee Maston merupakan unit usaha di bidang kuliner (coffee shop) yang berlokasi di Bandung
dan resmi berdiri pada tahun 2018. Nama "Maston" diambil dari gabungan nama pemilik dan sang ibu,

sebagai bentuk dedikasi terhadap keluarga dan kecintaan pemilik terhadap dunia kopi.

Perjalanan Coffee Maston dimulai setelah pemilik menyelesaikan masa studinya. Berawal dari
tempat berkumpulnya rekan-rekan komunitas motor dengan peralatan yang sederhana, usaha ini terus
berkembang secara konsisten hingga saat ini. Coffee Maston menawarkan keunikan berupa suasana
yang homey karena menggunakan bangunan rumah di area pemukiman, memberikan kesan nyaman

bagi para pelanggan.

Dalam aspek produk, Coffee Maston berkomitmen menyajikan makanan dan minuman dengan
bahan terbaik, terutama pada varian kopi yang menggunakan biji kopi lokal dataran tinggi Jawa Barat.
Melalui kombinasi kualitas produk yang khas dan suasana tempat yang hangat, Coffee Maston berupaya

memberikan pengalaman terbaik bagi setiap penikmat kopi yang berkunjung



BAB 4
ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini akan membahas seluruh proses analisis dan perancangan antarmuka aplikasi self-

order berbasis website untuk Coffee Maston dengan menggunakan metode user centered design.

4.1 Memahami Konteks Pengguna

Pada tahapan ini, dilakukan analisis untuk mengenali dan menentukan karakteristik dari para calon
pengguna, sekaligus memahami situasi lingkungan nyata tempat sistem self-order ini akan digunakan.

Dalam tahapan ini, penulis mengumpulkan data melalui metode observasi dan wawancara.

4.1.1 Pengumpulan Data

Pada tahapan ini penulis melakukan observasi langsung serta melakukan wawancara besama
pemilik dan beberapa pegawai Coffee Maston. Adapun hasil dari pengumpulan data tersebut adalah

sebagai berikut:
4.1.1.1. Obeservasi

Saat memasuki jam sibuk antara jam 18.30 sampai 21.00, terjadi penumpukan pelanggan yang
cukup pada di sekitar area meja kasir. Antrean panjang ini disebabkan karena setiap pelanggan harus

berdiri menunggu giliran untuk melihat menu, memesan hingga menyelesaikan pembayaran.
4.1.1.2. Wawancara

Proses wawancara dilakukan kepada pegawai dan pemilik Coffee Maston untuk mengidentifikasi
malasah dan juga menyelaraskan kebutuhan bisnis dengan desain visual yang akan diterapkan ke dalam

sistem self-order berbasis website. Adapun pertanyaan wawancara yang diajukan sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Bersama Pegawai Coffee Maston

No Daftar Pertanyaan Jawaban
1. Boleh di ceritakan bagaimana alur pelayanan Pelanggan datang langsung ke meja kasir, lalu kami berikan buku
pemesanan dari mulai pelanggan datang ke kasir, menu fisik. Pelanggan memilih menu di depan kasir, kami catat
memilih menu, hingga pesanan tersebut selesai dibuat manual di kertas nota, dan pelanggan langsung melakukan
dan disajikan? pembayaran. Setelah itu, kertas nota pesanan kami serahkan ke

bagian dapur untuk dibikinkan sesuai pesanan. Jika pesanan
sudah selesai, kami akan mengantarkan ke meja pelanggan

2. Biasanya di hari apa dan jam berapa saja sih Coffee Paling ramai itu di akhir pekan (Jumat sampai Minggu), terutama
Maston ini memasuki waktu paling ramai pelanggan? saat memasuki waktu sore menjelang malam sekitar pukul 18.30
sampai 21.00 WIB

3. Ketika kedai sedang sangat ramai atau memasuki jam Kami merasa sering kewalahan karena antrean pelanggan
sibuk, situasi seperti apa yang paling sering membuat menumpuk di depan meja kasir. Prosesnya jadi lambat karena
merasa kewalahan di meja kasir? pelanggan sering bingung memilih menu saat sudah di depan

kasir, sementara antrean di belakangnya sudah panjang
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No Daftar Pertanyaan Jawaban

4. Seberapa sering terjadi kendala seperti salah mencatat Cukup sering terjadi, terutama pas jam sibuk. Kadang karena
pesanan pelanggan atau salah komunikasi dengan terburu-buru, tulisan tangan di nota jadi kurang jelas dibaca oleh
barista di bar akibat pencatatan yang masih manual barista, atau kasir salah input detail pesanan.
menggunakan kertas nota?

5. Apakah Mas/Mbak merasa fokus kerja sering terbagi lya, sangat terbagi. Kami harus menjelaskan komposisi menu ke
saat harus mencatat pesanan, menjelaskan detail menu, | pelanggan baru, mencatat pesanan, menghitung total uang, dan
sekaligus melayani proses pembayaran di satu waktu memberikan kembalian
yang bersamaan?

Tabel 4.2 Hasil Wawancara Bersama Pemilik Coffee Maston
No Daftar Pertanyaan Jawaban

1. Apa pertimbangan atau alasan utama dari manajemen Awalnya karena kami merasa sistem manual ini lebih kasual dan
Coffee Maston yang membuat saat ini masih ada interaksi langsung dengan pelanggan. Namun seiring
mempertahankan sistem pemesanan konvensional berjalannya waktu dan bertambahnya jumlah pengunjung, kami
secara terpusat di meja kasir? sadar sistem ini mulai kurang efektif karena menciptakan antrean

yang cukup panjang di jam jam tertentu

2. Jika ke depan diterapkan sistem self-order berbasis Harapan utamanya adalah efisiensi. Kami ingin memotong waktu
website di mana pelanggan bisa memesan langsung dari | tunggu antrean di kasir dan pelanggan lebih nyaman untuk
meja mereka, harapan utama apa yang paling ingin memilih menu yang mereka inginkan tanpa harus memikirkan
Bapak/Ibu capai untuk operasional Coffee Maston antrean. Selain itu, kami ingin meminimalkan faktor human error

seperti salah catat pesanan atau salah hitung kembalian, agar
staf kasir bisa lebih fokus pada pelayanan dan kualitas produk

3. Jika kedepannya di terapkan sistem self-order berbasis Saya ingin desain antarmuka yang mudah dipahami anak muda
website ini untuk bapak sendiri berharap desain yang maupun orang dewasa serta alur pemesanan yang sudah
seperti apa familliar digunakan orang orang

4, Apakah Coffee Maston memiliki warna identitas yang lya, harus menggunakan warna identitas resmi Coffee Maston
harus dominan di aplikasi tersebut yang diadaptasi dari logo Coffee Maston

4.1.2 Analisis Karakteristik Pengguna

Berdasarkan hasil pengumpulan data melalui observasi langsung dan wawancara yang telah

dilakukan di Coffee Maston, ditentukan pengguna utama yang akan berinteraksi langsung dengan sistem

self-order berbasis website ini. Berikut adalah analisis karakteristik pengguna aplikasi self-order Coffee

Maston terdapat pada tabel 4.3.

Tabel 4.3 Analisis Karakteristik Pengguna Aplikasi Self-Order Coffee Maston

Kode Pengguna Deskripsi Karakteristik
Pelanagan adalah orana vana datan Rentang usia antara 17-40 tahun
99 gyang daang -y miliki literasi digital yang baik
AC-01 Pelanggan untuk memesan dan menikmati produk - . - —
. Ingin dapat melihat detail menu dan memilih tanpa
makanan atau minuman s
terburu-buru diakibatkan oleh antrean

4.1.3 Analisis Lingkungan Pengguna

Pada tahapan ini, penulis melakukan analisis mengenai lingkungan pengguna untuk melihat secara

langsung kodisi gambaran nyata serta kondisi lapangan di tempat yang akan menerapkan sistem self-

order. Hasil analisis lingkungan pengguna terdapat pada tabel 4.4 sebagai berikut:




Tabel 4.4 Analisis |

ingkungan Pengguna
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No Aspek Lingkungan Deskripsi

1. Lingkungan Fisik Sistem akan digunakan langsung oleh konsumen pada di area meja makan coffee
maston, serta oleh kasi diarea meja kasir

2. Lingkungan Sosial Kehadiran sistem ini otomatis mengubah cara lama dalam memesan. Pelanggan tidak
perlu lagi berdiri lama di depan kasir hanya untuk tanya-jawab soal menu, melainkan
bisa langsung melihat dan memilih pesanan dengan santai dari meja mereka sendiri

3. Lingkungan Teknis Diakses menggunakan perangkat smartphone pribadi milik pelanggan. Pemantauan
data pesanan dilakukan melalui komputer, laptop, atau tablet yang berada di meja kasir

4.1.4 Analisis Tugas

Pada tahapan ini dilakukan untuk menggambarkan langkah-langkah serta prosedur yang harus

dilalui oleh pengguna dalam menggunakan aplikasi self-order. Rangkaian aktivitas ini utamanya

berfokus pada peran pelanggan. Gambaran alur tugas aplikasi self-order sebagai berikut:

Pelanggan

Sistem

“';nemmda\ QR code d\\‘
meja

. J

S S
/7 Menampilkan ™,
| Halamanawal |

\___pemesanan___/

/7 mengisinama ™,

Qelanggan d\na\amay
awal pemesanan

-

- )
| HalamanMenu
e >y

1

:

' 7\-‘
| memiihmenu |
Y )

j

\' pesan
p¢

A
/~ menampilkan
———{ halamanrekap |

— o esanan ./
‘/ memilin metode N

pembayaran J

- )

AN

e ~
( melakukan V.
| pembayaran  J5]
\_Pembavaran )

#

{ menampilkan N
Qa\aman Pembayara}
Tidak

berhasil

Ya
'41;'\

-
| menampilan Invoice |
. A

==

Gambar 4.1 Di

agram Aktivitas
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4.2 Menentukan Kebutuhan Pengguna

Berdasarkan identifikasi konteks pengguna pada tahap sebelumnya, penulis menentukan kebutuhan
pengguna, fungsional requirement dan non fungsional yang harus dipenuhi oleh antarmuka website self-
order Coffee Maston. Fokus utama adalah pada kemudahan navigasi bagi pelanggan dalam melakukan
pemesanan secara mandiri

4.2.1 Kebutuhan Pengguna

Pada tahapan ini penulis merumuskan untuk kebutuhan pengguna yang nanti akan menggunakan
sistem self-order. Rician kebutuhan pengguna dijabarkan pada tabel 4.5 sebagai berikut:

Tabel 4.5 Kebutuhan Pengguna

K;tii Kode User Requirement
UR-01 User ingin dapat masuk ke dalam sistem secara praktis hanya dengan mengisi nama untuk nomor
meja terdeteksi otomatis sesuai lokasi meja yang ditempati.
UR-02 User ingin dapat melakukan pemesan di meja pelanggan
UR-03 User ingin dapat melihat pesanan sesuai kategori
AC-01 UR-04 User ingin dapat melihat menu yang tersedia
UR-05 User ingin dapat memberikan catatan pada menu yang dipilih
UR-06 User ingin dapat melihat rekap pesanan
UR-07 User ingin dapat memilih metode pembayaran
UR-08 User ingin mendapatkan bukti pembayaran

4.2.2 Fungsional Requirement

Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang berhubungan dengan fungsi atau proses perubahan
data yang wajib dapat dilakukan oleh sistem. Di bawah ini terdapat tabel kebutuhan fungsional dari
sistem self-order Coffee Maston pada Tabel 4.6:

Tabel 4.6 Fungsional Requirement

K:& er Kode Fungsional Requirement
FR-01 Sistem harus dapat menampilkan halaman awal pemesanan
FR-02 Sistem harus dapat memasukan nomor meja secara otomatis
FR-03 Sistem harus dapat menampilkan katalog menu sesuai kelompok
AC-01 FR-04 Sistem harus dapat menampilkan menu apa saja yang masih tersedia
FR-05 Sistem harus dapat memberikan fitur catatan pada menu yang dipilih
FR-06 Sistem harus dapat menampilkan rekap pesanan sebelum melakukan pembayaran
FR-07 Sistem harus dapat menyediakan beberapa opsi pembayaran
FR-08 Sistem harus dapat memberikan bukti pembayaran yang bisa langsung di unduh oleh pelanggan

4.2.3 Non Fungsional Requirement
Kebutuhan non fungsional merupakan kebutuhan yang menyangkut batasan layanan atau fungsi

yang ditawarkan sistem. Berikut di bawah ini merupakan table kebutuhan non fungsional.
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Tabel 4.7 Non Fungsional Requirement

Kode Non-Fungsional Requiremen
NF-01 Antarmuka halaman harus tetap rapih saat diakses melalui perangkat mobile, tablet atau Dasktop
NF-02 Antarmuka pengguna harus sesuai identitas coffee maston
NF-03 Antarmuka pengguna harus mudah dipahami
NF-04 Aplikasi harus mampu menampilkan antarmuka dibawah 10 detik
NF-05 Aplikasi harus dapat sinkronisasi pesanan baru ke dashboard kasir secara real time

4.3 Rancangan Desain Solusi

Pada tahapan ini merupakan tahapan perancangan antarmuka solusi desain. Pada tahapan ini

dilakukan perancangan struktur menu, alur pengguna dan wireframe.

4.3.1 Struktur Menu

Rancangan Struk menu merupakan tahapan untuk merancang bagaimana struktur menu yang akan
dibangun. Gambaran struktur menu yang akan dibangun sebagai berikut :

Self-order Coffee
Maston
Halaman Awal Halaman Menu Halaman Rekap Halaman Invoice Pembayaran
pemesanan Pesanan Pembayaran
detail menu

Gambar 4.2 Struktur Menu

Berdasarkan Gambar 4.2, menunjukkan arsitektur informasi sistem Coffee Maston yang
dikembangkan lewat pola linier khusus untuk sisi pelanggan. Agar proses pemesanan tidak terasa rumit,
struktur navigasi sengaja dipangkas seminimal mungkin. Pengunjung kafe akan dipandu secara bertahap
mulai dari Halaman Awal Pemesanan untuk memvalidasi posisi meja, mengeksplorasi hidangan di
Halaman Menu dan Detail Menu, hingga melakukan finalisasi belanja melalui Halaman Rekap Pesanan,

Halaman Pembayaran, sampai lembar Invoice Pembayaran muncul di layar.
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4.3.2 Alur Pengguna

Rancangan alur pengguna ini berfungsi untuk menggambarkan langkah-langkah yang dilakukan

oleh pengguna aplikasi self-order coffee maston. Gambar rancangan alur pengguna aplikasi coffee

Halaman awal
pemesanan

l

Halaman menu

%

Ya

v

Halaman rekap
pesanan

maston adalah sebagai berikut:

tidak

Halaman
pembayaran

Berhasil

Invoice Pembayaran

Gambar 4.3 Alur Pengguna

Berdasarkan alur sistem pada Gambar 4.3, interaksi dimulai dari kondisi Mulai saat pelanggan
masuk ke Halaman Awal Pemesanan. Setelah melengkapi data, pengguna diarahkan ke Halaman Menu.
Pada tahap ini, terdapat fungsi pengambilan keputusan untuk memilih apakah pelanggan akan langsung

memesan atau tidak. Jika memilih "Ya", sistem memindahkan pengguna ke Halaman Rekap Pesanan.

Selanjutnya, saat proses konfirmasi pembayaran dilakukan pada Halaman Pembayaran, sistem
kembali memvalidasi status transaksi. Jika pembayaran dinyatakan "Berhasil", aplikasi secara otomatis
menerbitkan Invoice Pembayaran sebagai tanda transaksi sah dan alur selesai. Namun, jika proses
pembayaran gagal atau dibatalkan, pengguna akan dikembalikan ke halaman sebelumnya untuk

melakukan pengecekan ulang.



4.3.3 Wireframe

e Halaman Awal Pemesanan

|I|I "?‘ -

Selamat Datang di Coffee Maston

( Silakan isi nama anda )

Gambar 4.4 Wireframe Halaman Awal Pemesanan

Sekenerio pengguna : pelanggan datang ke coffee maston dan langsung duduk di meja pelanggan
yang sudah ada QR code dan nomor meja kemudian pelanggan melakukan memindai QR code yang
tersedia dimeja setelah pemindaian berhasil browser akan otomatis terbuka dan menampilkan halaman
awal pemesanan kemudian di halaman tersebut pelanggan diminta untuk mengisikan nama pelanggan

dan klik tombol next untuk lanjut kehalaman menu
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e Halaman Menu

LOGO

Selamat Datang di Coffee Maston

Nomor Meja

15

[ Cari Menu makanan Q j

Meal Snack Coffee Milk Base

Nama Menu
gambar Menu Rp.15.000
Add Catatan

Mama Menu

gambar Menu Rp.15.000
Add Catatan

Nama Menu

gambar Menu Rp.15.000
Add Catatan

Nama Menu

gambar Menu Rp.15.000
Add Catatan

Total lem :

Rp.0

Gambar 4.5 Wireframe Halaman Menu

Skenario Pengguna : pelanggan dapat memilih menu apa saja yang ingin di pesan dengan
mengkik tombol add serta pelanggan juga bisa menambahkan catatan khusus untuk pesanan tersebut
dengan menuliskan di bagian catatan dan pelanggan pun bisa melihat detail menu dengan mengklik
gambar atau nama menu yang kemudian akan diarahkan kehalaman detail menu. Pada halaman ini juga
pelanggan bisa mencari menu sesuai kategori menu atau bisa langsung mencari nama menu yang ingin
dipesan. Pada halaman ini juga menampilakan total item pesanan serta total harga dari pesanan setelah
pelanggan sudah memilih menu yang ingin di pesan pelanggan bisa langsung mengklik tombol order

untuk kehalaman rekap pesanan



e Halaman Detail Menu

ull = )

Gambar menu

Deskripsi

Masi goreng khas yang dimasak dengan
teknik wok-hei untuk menghasilkan aroma
panggangan yang sempurna, diaduk rata
dengan saus lada hitam pekat yang gurih,
manis, dan sedikit pedas hangat. Disajikan
lengkap dengan protein pilihan (sapi/ayam),
telur, dan kerupuk renyah. Pilihan tepat
untuk pencinta rasa yang kuat dan
berkarakter.

Rp:15.000

Gambar 4.6 Wireframe Halaman Detail Menu

Skenario Pengguna : pelanggan dapat melihat deskripsi menu yang akan disajikan pada halaman

ini juga menampilkan untuk harga menu tersebut dan juga pelanggan bisa langsung klik add untuk

menambahkan pesanan
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e Halaman Rekap Pesanan

9:41 all = 8
& Pesanan
Total Pesanan (5) Add Item
MNama Menu -i
gambar Menu Rp.15.000
Catatan - 5 +
Method Payment
Wirtual Account(VA) Logo Bank b4
Payment Summary
Subtotal Rp.150.000
Tax Rp.25.000
Total Rp.175.000
Total ltem : 5
Rp.175.000 Pay

Gambar 4.7 Wireframe Rekap Pesanan

Skenario Penguna: pelanggan dapat melihat seluruh pesanan sebelum melakukan pembayaran
diahalaman ini pelanggan juga bisa mengurangi,menambah, memberikan catatan atau menghapus
pesanan yang sudah dipilih atau juga menambahkan menu pesanan lain dengan mengklik tombol add
item atau tombol kembali untuk memilih menu lagi pada halaman menu. Pada halaman ini pelanggan
dapat melihat total harga yang perlu dibayarkan untuk pesanan yang sudah dipilih pelanggan juga dapat
memilih metode pembayaran yang telah disediakan jika pelanggan sudah memilih metode pembayaran
kemudian pelanggan klik pay untuk melanjutkan ke halaman pembayaran guna menyelesaikan

pembayaran.
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¢ Halaman Pembayaran

|I|I ? -

Pembayaran

SILAKAN LAKUKAN PEMBAYARAN

Virtual Account (VA)

Logo Bank 390109867125347 l!

Gambar 4.8 Wireframe Halaman Pembayaran

Skenario Pengguna : ini pelanggan di tampilakan menu pembayaran yang sudah dipilih pada
halaman sebelumnya ketika pelanggan sudah berhasil melakukan pembayaran maka akan otomatis

menampilakan halaman invoice
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e Halaman Invoice

INVOICE
Invoice Mumber : MSTO1

Mama : Lamhot Kristopher

Tanggal : 20 September 2025

ltem Unit Price Total

Masi Gareng RpA5.000  Rp75S.000

Coffee Late Rp.25.000  RpA00.000

Subtotal Rpad75.000
Tax Rp.25.000
Total Rp.200.000

Gambar 4.9 Wireframe Halaman Invoice

Skenario Pengguna : Pelanggan dapan melihat Invoice pembayaran dan juga dapat mengunduh
invoice tersebut dalam bentuk PDF setelah pembayaran berhasil dilakukan
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4.4 Rancangan Evaluasi

Pada tahapan ini dilakukan perancangan evaluasi terhadapa desain antarmuka coffee Maston yang
telah dibuat . Tujuan dari perancangan evaluasi ini adalah untuk mengukur tingkat kegunaan aplikasi
self-order berbasis website dari sudut pandang pengguna. evaluasi dilakukan dengan menggunakan

metode system usability scale.

4.4.1 Perancangan Skenario Pengujian

Pada Tahapan ini dilakukan perancangan skenario tugas untuk diselesaikan oleh responden. Berikut

merupakan skenario tugas yang harus diselesaikan oleh responden pada tabel 4.8.

Tabel 4.8 Skenario Tugas

No Skenario Tugas Deskripsi
1 Pengguna Measuk kedalam halaman menu Pada Skenario tugas ini pengguna diminta untuk
mengakses Halaman awal pemesanan dan mengisi
nama pengguna kemudian mengklik tombol next untuk
masuk kedalam katalog menu
2 Pengguna menjelajahi katalog menu Pada skenario tugas ini pengguna diminta untuk
menjelajahi katalog menu dan menambahkan pesanan,
catatan pada menu sampai peda tahap pemesanan

3 Pengguna diminta untuk melihat detail menu Pada skenario tugas ini pengguna diminta untuk melihat
detail menu
4 Pengguna melakukan pemesanan Pada skenario tugas ini pengguna diminta untuk

memeriksa kembali menu yang dipesan dan memilih
metode pembayaran yang di inginkan sampai dengan
pelanggan mendapatkan invoice pembayaran

4.4.2 Rancangan Pertanyaan Kuesioner

Pada tahapan ini dilakukan perancangan pertanyaan kuisioner untuk dilakukan pengujian tehadap
disain yang telah dibuat. Kuisioner ini terdiri dari 10 pertanyaan dengan dilakukan penilaian dengan
menggunakan skala likert dengan rentang 1 sampai 5, 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 =
Ragu-ragu, 4 = Setuju, 5 = Sangat Setuju. Berikut adalah tabel rancangan pertanyaan kuesioner SUS
yang telah disesuaikan dengan konteks aplikasi self-order Coffee Maston.

Tabel 4.9 Rancangan Pertanyaan Kuesioner

Kode Pertanyaan
P-1 Saya pikir saya akan sering menggunakan aplikasi self-order Coffee Mastoom ini
P-2 Saya merasa aplikasi self-order Coffe Maston ini terlalu rumit untuk digunakan.
P-3 Saya pikir aplikasi pemesanan makanan dan minuman ini mudah digunakan.
P-4 Saya merasa saya memerlukan dukungan teknis untuk menggunakan aplikasi ini
P-5 Saya menemukan berbagai fungsi dalam aplikasi self-order Coffee Maston ini terintegrasi dengan baik.
P-6 Saya pikir ada terlalu banyak inkonsistensi dalam aplikasi ini
p-7 Saya membayangkan kebanyakan orang akan belajar menggunakan aplikasi self-order Coffee Maston ini dengan sangat
cepat.
P-8 Saya merasa proses pemesanan melalui aplikasi self-order in Coffee Maston i sangat tidak praktis
P-9 Saya merasa sangat percaya diri menggunakan aplikasi self-order Coffee Maston ini.
P-10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum bisa menggunakan aplikasi self-order Coffee Maston ini







BAB 5
HASIL DESAIN DAN PENGUJIAN

Pada bab ini, berfokus pada Implemntasi hasil desain yang sudah dirancang pada bab sebelumnya
dalam samapi dengan prototype dengan menggunakan figma dan juga hasil skenario pengujian serta
hasil kuisioner yang di berikan kepada responden untuk pengujian pada aplikasi self-order berbasis

website Coffee Maston.

5.1 Impementasi Desain Solusi

Pada tahapan ini dilakukan proses implementasi desain visual dari aplikasi self-order berbasis website

pada Coffee Maston
¢ Halaman Awal Pemesanan

Pada halaman ini pelanggan dapat mengisikan nomor meja dan nama sebelum melakukan

pemesanan.

Selamat Datang di Coffee Maston

Silakan isi Nama Dan Nomor Meja Anda

Silakan Isi Nama Anda

Gambar 5.1 Halaman Awal Pemesanan

5-1
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e Halaman Menu

Pada halaman ini pelanggan dapat mimilih menu yang akan dipesan serta menampilkan harga
total dari pesanan

Nomor Meja

15

Cari menu makanan Q

~ 'd . "
& snack  @pcoffee  Milk Base

Nasi Goreng Kampung
Rp. 25.000

Chicken Blackpepper
Rp. 25.000

Add

Chicken Teriyaki
Rp. 25.000

Add

Nasi Goreng Kampung
Rp. 25.000

Add

Total : 5 Item

¢

Gambar 5.2 Halaman Menu



¢ Halaman Detail Menu

Pada halaman ini user dapat meilhat deskripsi lengkap menu yang di pilih oleh user pada halaman

ini juga user dapat langsung menambahkan menu tersebut ke dalam pesanan

Deskripsi

Nasi Goreng Khas yang dimasak dengan teknik wok-
hei untuk menghasilkan aroma anggangan yang
sempurna, di aduk dengan saus lada hitam pekat
yang gurih, manis dan sedikit pedas hangat.
Disajikan lengkap dengan protein pilihan (ayam /
sapi), telur kerupuk renyah

Maston.com

d M O

Gambar 5.3 Halaman Detail Menu
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e Halaman Rekap Pesanan

Pada Halaman ini pelanggan dapat melakukan pengecekan ulang terhadap menu pesanan dan

memilih untuk metode pembayaran sebelum melakukan pembayaran

Pesanan

e ™
| Add item 4+ ]

Total Pesanan (5) L )

Nasi Goreng Kampung -
5 @

¥ aTidak ada catatan

Method Payment
22 QRIS (>

Payment Summary

Subtotal Rp. 125.000

Tax Rp. 12.500

Total Amount Rp. 137.500

Total : & Item

Rp 137.500

Maston.com G

d m ©

Gambar 5.4 Halaman Rekap Pesanan



¢ Halaman Pembayaran

Pada Halaman ini user akan diarahkan ke metode pembayaran sesuai yang meraka pilih di

halaman rekap menu sebelumnya

Gambar 5.5 Halaman Pembayaran



5-6

¢ Halaman Invoice Pembayaran

Pada halaman ini user akan diarahkan ke halaman invoice pembayaran setelah pembayaran berhasil
di lakukan pada halamn ini juga user dapan mengunduh invoice pembayaran

INVOICE
Invoice Mumber - MSTOL

Mama : Lamhot Kristopher
Tanggal : 20 September 2025

Unit Price

Masi Gareng Rp.15.000 Rp.75.000

Coffee Late Rp.25.000  Rp.100.000

Subtotal R 175000

Tax Rp.25.000

Total . 200,000

Maston.com

Gambar 5.6 Halaman Invoice Pembayaran



5.2 Hasil Pengujian

Pada tahapan ini diperoleh hasil kuisioner yang sudah di bagikan kepada pelanggan coffee maston serta
pegawainya berikut merupakan hasil dari kuisioner

Tabel 5.1 Hasil penelian kuesioner

Responden SENINEER
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

R1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
R2 4 2 4 2 5 3 4 2 4 2
R3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4
R4 4 3 3 2 3 3 3 3 4 1
R5 5 2 5 2 5 2 2 5 5 5
R6 4 3 5 4 4 3 5 2 4 4
R7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
R8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
R9 4 3 4 3 4 2 4 2 4 2
R10 5 1 4 2 4 3 5 1 4 2
R11 4 1 5 2 4 2 5 1 5 2
R12 5 1 5 2 4 2 5 1 5 1
R13 4 2 4 5 3 3 5 3 4 4
R14 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4
R15 4 1 4 2 4 2 4 1 4 3
R16 5 1 5 5 5 1 5 1 5 5
R17 4 2 5 2 4 2 4 2 4 2
R18 4 2 4 4 4 2 4 2 4 4
R19 2 3 1 3 4 4 3 2 4 4
R20 5 3 4 3 4 2 4 2 4 3
R21 4 2 5 3 4 3 4 1 4 2
R22 4 2 5 3 4 3 4 1 4 2
R23 4 2 4 3 4 3 4 1 5 3
R24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
R25 4 2 5 3 4 3 4 1 5 2
R26 4 4 4 2 4 1 4 1 4 1
R27 4 1 4 1 4 1 4 1 4 4
R28 4 2 4 1 5 4 4 1 5 1
R29 4 1 4 5 5 1 4 1 4 5
R30 5 3 5 4 4 2 5 1 5 4
R31 4 1 5 1 5 1 5 1 5 5
R32 4 2 4 2 4 2 4 2 4 3
R33 5 1 5 1 5 1 2 1 3 1

Dari data yang sudah dikumpulkan dalam tabel 5.1 ini kemudian data tersebut diolah dengan aturan
perhitungan skor system usability scale berikut merupakan aturan-aturan perhitungan skor pada

kuesionernya.

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan akan dikurangi 1 (X-1)

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor 5 dikurang hasil dari skor pertanyaan (5-X)

3. Skor yang sudah di peroleh akan di jumlahkan dari pertanyaan 1 sampai 10 kemudian hasil
penjumlahan dari skor 10 pertanyaan tersebut di kalikan 2.5 untuk menghasilkan nilai kumulatif

dengan rentang antara 0 hingga 100.

Berikut adalah data yang telah diolah dengan aturan-aturan pehitungan skor keusioner system usability

scale yang dilampirkan pada tabel 5.2
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Tabel 5.2 Skor kuesioner system usability scale

Pertanyaan Skor
Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 | Jumlah | (Jumlah
X 2.5)

R1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50
R2 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 30 75
R3 2 2 3 1 2 2 3 1 2 1 19 475
R4 3 2 2 3 2 2 2 2 3 4 25 62,5
R5 4 3 4 3 4 3 1 0 4 0 26 65
R6 3 2 4 1 3 2 4 3 3 1 26 65
R7 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50
R8 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50
R9 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 28 70
R10 4 4 3 3 3 2 4 4 3 3 33 82,5
R11 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 35 87,5
R12 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 37 92,5
R13 3 3 3 0 2 2 4 2 3 1 23 57,5
R14 4 1 3 1 3 1 3 1 3 1 21 52,5
R15 3 4 3 3 3 3 3 4 3 2 3N 775
R16 4 4 4 0 4 4 4 4 4 0 32 80
R17 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 31 775
R18 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 26 65
R19 1 2 0 2 3 1 2 3 3 1 18 45
R20 4 2 3 2 3 3 3 3 3 2 28 70
R21 3 3 4 2 3 2 3 4 3 3 30 75
R22 3 3 4 2 3 2 3 4 3 3 30 75
R23 3 3 3 2 3 2 3 4 4 2 29 725
R24 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50
R25 3 3 4 2 3 2 3 4 4 3 31 775
R26 3 1 3 3 3 4 3 4 3 4 31 775
R27 3 4 3 4 3 4 3 4 3 1 32 80
R28 3 3 3 4 4 1 3 4 4 4 33 82,5
R29 3 4 3 0 4 4 3 4 3 0 28 70
R30 4 2 4 1 3 3 4 4 4 1 30 75
R31 3 4 4 4 4 4 4 4 4 0 35 87,5
R32 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 725
R33 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 37 92,5

Skor rata-rata 70

Berdasarkan hasil kuisioner terhadap 33 responden menggunakan metode system usability scale ,
diperoleh skor rata-rata 70. Berdasarkan indikator penilaian System Usability Scale, skor ini
menunjukkan bahwa tingkat usability sistem berada pada kategori Good dengan tingkat penerimaan
masuk dalam kategori Acceptable.



BAB 6
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian yang berjudul perancangan antarmuka aplikasi self order berbasis

website studi kasus coffee maston adalah:

1. Perancangan antarmuka website self-order Coffee Maston telah berhasil dikembangkan
sebagai solusi untuk meminimalisir antrean panjang pada jam sibuk dan mengurangi risiko
kesalahan pencatatan pesanan secara konvensional

2. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan kuesioner kepada 33 responden, desain yang
dihasilkan mendapatkan nilai rata-rata sebesar 70. Hal ini menunjukkan bahwa antarmuka
yang dirancang sangat mudah dipahami, memiliki estetika warna yang baik, dan navigasi yang

mudah diingat oleh pengguna.

6.2 Saran

Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan aplikasi self-order berbasis website pada

coffee maston adalah sebagai berikut :

1. Diharapkan dari desain antarmuka aplikasi self-order berbaasis website ini dapat dilanjurkan ke
tahap implementasi

2. Diharapkan adanya perancangan antarmuka untuk bagian penerimaan pesanan dikasir

3. Diharapkan dari aplikasi self-order ini bisa dikembangkan untuk menjadi sistem pesan antar

makanan dan juga sistem reservasi daring
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