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ABSTRAK

Kota Bandung memiliki sekitar 467 Coffee Shop dengan konsep, suasana, harga, dan fasilitas
yang beragam, sehingga calon pengunjung sering kesulitan menentukan tempat yang sesuai dengan
kebutuhannya, baik untuk bekerja, belajar, maupun bersantai. Informasi mengenai Coffee Shop masih
tersebar di berbagai platform seperti Google Maps, Instagram, dan TikTok, belum terstruktur, dan
belum dapat disesuaikan dengan preferensi pengguna, sehingga pengguna harus membandingkan
pilihan secara manual. Selain itu, perencanaan aktivitas ngopi bersama masih dilakukan melalui
diskusi berulang di aplikasi percakapan karena belum tersedia media yang terintegrasi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini merancang User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile bernama “CariKopi”. Ide
perancangan CariKopi adalah menyatukan informasi Coffee Shop di Kota Bandung dalam satu
aplikasi yang terstruktur dan dapat dipersonalisasi. Fitur utama yang dirancang meliputi pencarian
berdasarkan kata kunci, filter dan pengisian “Preferensi Kopimu” (harga, fasilitas, suasana, dan jarak)
yang menghasilkan rekomendasi Best Match, daftar peringkat dan Coffee Shop terdekat (nearby),
halaman detail yang terstandarisasi dan terintegrasi dengan peta lokasi, bookmark, review dan rating,
serta fitur “Ngopi Bareng” untuk membuat rencana ngopi bersama, mengundang teman, dan
mengatur pengingat (reminder).

Perancangan dilakukan menggunakan metode Design Thinking yang terdiri dari lima
tahapan. Tahap Empathize dilakukan melalui wawancara terhadap lima responden yang terdiri dari
mahasiswa, freelancer/remote worker, dan pekerja Work From Café (WFC), kemudian dirangkum
dalam empathy map. Tahap Define menghasilkan user persona dan user journey map, tahap ldeate
menghasilkan daftar fitur melalui brainstorming, Userflow, dan sitemap, sedangkan tahap Prototype
menghasilkan rancangan low-fidelity dan high-fidelity menggunakan Figma. Tahap Test dilakukan
melalui usability testing terhadap lima responden dengan kuesioner berdasarkan aspek usability
Nielsen. Hasil pengujian menunjukkan nilai rata-rata learnability 4,75, efficiency 4,73, memorability
4,60, dan satisfaction 4,87 yang seluruhnya tergolong sangat baik, sehingga rancangan CariKopi
dinilai mudah dipelajari dan digunakan serta dapat menjadi acuan bagi pengembangan aplikasi
rekomendasi Coffee Shop selanjutnya.

Kata Kunci: Perancangan UI/UX, Design Thinking, Aplikasi Mobile, Rekomendasi Coffee Shop,
User Experience
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ABSTRACT

Bandung has approximately 467 coffee shops with diverse concepts, atmospheres, prices,
and facilities, which makes it difficult for prospective visitors to choose a place that suits their needs,
whether for working, studying, or relaxing. Information about coffee shops is still scattered across
various platforms such as Google Maps, Instagram, and TikTok, is not well structured, and cannot
be adjusted to user preferences, so users have to compare options manually. In addition, planning
coffee meet-ups with friends is still carried out through repeated discussions in chat applications
because no integrated medium is available.

Based on these problems, this research designs the User Interface (Ul) and User Experience
(UX) of a mobile-based coffee shop recommendation application named “CariKopi”. The design idea
of CariKopi is to bring coffee shop information in Bandung together in a single application that is
structured and can be personalized. The main features designed include keyword search, filters and
a “Preferensi Kopimu” (coffee preference) form covering price, facilities, atmosphere, and distance
that produces Best Match recommendations, ranking lists and nearby coffee shops, a standardized
detail page integrated with a location map, bookmarks, reviews and ratings, and a “Ngopi Bareng”
(coffee together) feature for creating group coffee plans, inviting friends, and setting reminders.

The design process applies the Design Thinking method, which consists of five stages. The
Empathize stage was conducted through interviews with five respondents consisting of students,
freelancers/remote workers, and Work From Café (WFC) workers, and the results were summarized
in empathy maps. The Define stage produced user personas and a user journey map, the Ideate stage
produced a list of features through brainstorming, Userflows, and a sitemap, while the Prototype
stage produced low-fidelity and high-fidelity designs using Figma. The Test stage was carried out
through usability testing with five respondents using a questionnaire based on Nielsen’s usability
aspects. The results show average scores of 4.75 for learnability, 4.73 for efficiency, 4.60 for
memorability, and 4.87 for satisfaction, all of which fall into the very good category, indicating that
the CariKopi design is easy to learn and use and can serve as a reference for the future development
of coffee shop recommendation applications.

Keywords: UI/UX Design, Design Thinking, Mobile Application, Coffee Shop Recommendation,
User Experience
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DAFTAR ISTILAH

Istilah

Definisi

User Interface (Ul)

Tampilan visual dari suatu sistem atau aplikasi yang memungkinkan pengguna
berinteraksi secara langsung, mencakup elemen seperti tombol, ikon, warna,

tipografi, dan layout.

User Experience (UX)

Pengalaman keseluruhan yang dirasakan pengguna saat berinteraksi dengan
sistem, meliputi kemudahan, kenyamanan, efisiensi, dan kepuasan.

Design Thinking

Metode perancangan berbasis pengguna (human-centered design) yang terdiri

dari tahap empathize, Define, ideate, Prototype, dan Test.

Aplikasi Mobile

Perangkat lunak yang dirancang untuk berjalan pada perangkat mobile seperti

smartphone guna mendukung aktivitas pengguna secara fleksibel.

Aplikasi Rekomendasi

Sistem yang memberikan saran atau pilihan kepada pengguna berdasarkan
preferensi, kebutuhan, atau perilaku pengguna.

Usability Tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem yang diukur melalui efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan pengguna.
Human Computer | Bidang ilmu yang mempelajari interaksi antara manusia dan komputer,

Interaction (HCI)

termasuk desain, evaluasi, dan implementasi sistem interaktif.

Empathize Tahap awal dalam Design Thinking untuk memahami kebutuhan dan
permasalahan pengguna melalui observasi dan wawancara.

Define Tahap merumuskan masalah utama pengguna berdasarkan hasil analisis pada
tahap empathize.

Ideate Tahap menghasilkan berbagai ide solusi melalui proses kreatif seperti
Brainstorming.

Prototype Representasi awal dari desain sistem yang digunakan untuk menguji konsep
solusi sebelum implementasi.

Testing Tahap pengujian Prototype kepada pengguna untuk memperoleh umpan balik
dan evaluasi.

Empathy Map Alat bantu untuk memahami pengguna berdasarkan aspek Said, Did, Thought,

dan Felt.

User Persona

fiktif dari

kebutuhan, tujuan, dan perilaku target user.

Representasi pengguna yang menggambarkan karakteristik,

User Journey Map

Visualisasi perjalanan pengguna saat berinteraksi dengan sistem, termasuk

tahapan, pengalaman, dan pain points.

Userflow Alur langkah-langkah yang dilakukan pengguna dalam menggunakan aplikasi
untuk mencapai tujuan tertentu.
Sitemap Struktur hierarki yang menggambarkan hubungan antar halaman dalam

aplikasi.
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Workflow

Alur kerja yang menggambarkan proses aktivitas dalam sistem, baik sebelum

(as-is) maupun setelah (to-be) pengembangan.

Low-Fidelity Prototype

Prototype sederhana yang hanya menampilkan struktur dasar tanpa detail visual

lengkap.

High-Fidelity Prototype

Prototype dengan tampilan mendekati produk akhir yang sudah mencakup

warna, tipografi, dan interaksi.

Brainstorming

Teknik pengumpulan ide secara bebas dan terbuka untuk menghasilkan solusi

atas suatu permasalahan.

Personalization

Penyesuaian konten atau rekomendasi berdasarkan preferensi dan kebutuhan

pengguna.

Filtering Fitur untuk menyaring pilihan berdasarkan kriteria tertentu seperti harga,
fasilitas, lokasi, atau suasana.

Rating Penilaian numerik yang diberikan pengguna terhadap suatu tempat atau
layanan.

Review Ulasan atau komentar pengguna terkait pengalaman terhadap suatu tempat atau
layanan.

Reminder Fitur notifikasi yang digunakan untuk mengingatkan pengguna terkait jadwal

atau aktivitas tertentu.

Work From Café (WFC)

Aktivitas bekerja yang dilakukan di Coffee Shop sebagai alternatif selain di

rumah atau kantor.

Freelancer

Individu yang bekerja secara mandiri tanpa terikat kontrak jangka panjang

dengan satu perusahaan.

Remote Worker

Individu yang bekerja dari jarak jauh tanpa harus berada di lokasi kantor fisik.
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Daftar Simbol Userflow

DAFTAR SIMBOL

No Simbol Nama Fungsi
Simbol
1 O Terminator | Simbol yang menyatakan mulai dan selesai dari suatu proses.
2 ) Flow Simbol yang digunakan untuk menghubungkan antara simbol yang
Direction satu dengan simbol yang lain.
3 Process Simbol yang menyatakan suatu proses yang dilakukan.
4 D Input/Output | Simbol yang menyatakan proses input atau output.
5 Decision Simbol yang menunjukkan kondisi tertentu yang akan menghasilkan
<> dua kemungkinan jawaban, yaitu ya dan tidak.

Daftar Simbol Workflow

No | Simbol Keterangan

1 Menunjukkan adanya data atau informasi yang digunakan atau dihasilkan dalam proses,
I% seperti hasil pencarian atau detail Coffee Shop.

2 Merepresentasikan satu orang pengguna yang menggunakan aplikasi, misalnya individu
8 yang mencari Coffee Shop.

3 . . Merepresentasikan lebih dari satu pengguna atau komunitas, seperti aktivitas ngopi

'. bersama (group user).
4 Simbol penghubung yang digunakan untuk menghubungkan alur proses atau

®

menunjukkan kelanjutan alur pada bagian lain dalam Workflow.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan pada berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam cara masyarakat mencari informasi dan mengambil keputusan sebelum melakukan
suatu aktivitas, salah satunya dalam memilih tempat untuk bersantai atau bekerja sambil menikmati
kopi. Pemanfaatan teknologi informasi memungkinkan penyampaian informasi suatu tempat usaha
secara lebih cepat, luas, dan dapat diakses kapan saja melalui media digital [APJ24]. Perancangan
UI/UX yang memperhatikan kebutuhan pengguna dapat membantu pengguna memperoleh informasi
dengan lebih mudah, memahami alur penggunaan aplikasi, serta memberikan pengalaman
penggunaan yang lebih baik. Oleh karena itu, perancangan UI/UX tidak hanya berfokus pada
tampilan visual, tetapi juga memperhatikan kebutuhan dan perilaku pengguna selama menggunakan
aplikasi.

Salah satu metode yang banyak digunakan dalam proses perancangan UI/UX adalah Design
Thinking. Metode ini menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam proses perancangan
melalui tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Melalui tahapan tersebut, kebutuhan
dan permasalahan pengguna dapat diidentifikasi sehingga solusi yang dihasilkan lebih sesuai dengan
kondisi dan kebiasaan pengguna dalam mencari suatu tempat. Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa metode Design Thinking dapat digunakan dalam proses perancangan UI/UX melalui
pendekatan yang berorientasi pada pengguna sehingga mampu menghasilkan solusi yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna [ISM25].

Kota Bandung dikenal sebagai salah satu kota dengan pertumbuhan industri kreatif yang pesat,
termasuk pada sektor kuliner dan gaya hidup, khususnya bisnis Coffee Shop. Berdasarkan data Dinas
Koperasi, UMKM, dan Perdagangan Kota Bandung, tercatat sekitar 467 Coffee Shop tersebar di Kota
Bandung, dengan jumlah pengunjung yang terus meningkat setiap tahunnya, yaitu sekitar 15 juta
pengunjung pada tahun 2022 dan meningkat menjadi 18 juta pengunjung pada tahun 2023 [IMA24].
Coffee Shop saat ini tidak lagi hanya berfungsi sebagai tempat menikmati kopi, tetapi juga
berkembang menjadi ruang sosial, tempat bekerja, hingga destinasi wisata alternatif bagi warga
maupun wisatawan yang berkunjung ke Kota Bandung [SIR22].

Banyaknya jumlah Coffee Shop dengan berbagai variasi konsep, suasana, kisaran harga, jenis
menu, hingga fasilitas pendukung seperti Wi-Fi, stop kontak, dan area merokok menyebabkan calon
pengunjung, khususnya wisatawan dan pendatang yang belum familiar dengan wilayah Kota
Bandung, mengalami kesulitan dalam menentukan Coffee Shop yang sesuai dengan preferensi

mereka. Di sisi lain, setiap pengguna juga memiliki kebutuhan yang berbeda, misalnya untuk



keperluan bekerja, belajar, meeting, atau sekadar bersantai, sehingga ketidaksesuaian antara
banyaknya pilihan dengan kebutuhan spesifik pengguna menyebabkan proses pemilihan Coffee Shop
menjadi kurang efektif dan cenderung membingungkan.

Pengguna umumnya masih mengandalkan pencarian informasi melalui berbagai platform media
sosial, aplikasi peta digital, atau ulasan online, informasi yang tersedia tersebar di berbagai platform,
tidak terstruktur, dan belum dapat disesuaikan dengan preferensi masing-masing pengguna. Hal ini
mengakibatkan pengguna harus menghabiskan waktu lebih lama untuk membandingkan berbagai
pilihan sebelum menentukan Coffee Shop yang sesuai. Selain itu, aktivitas mengunjungi Coffee Shop
tidak hanya bersifat individu, tetapi juga sering dilakukan secara bersama-sama, seperti untuk
pertemuan, diskusi kelompok, atau kegiatan sosial lainnya. Namun, belum terdapat media yang
secara terintegrasi dapat membantu pengguna dalam merencanakan kegiatan tersebut, mulai dari
pemilihan tempat hingga pengaturan waktu pertemuan.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa proses pencarian dan pengambilan keputusan dalam
memilih Coffee Shop masih bergantung pada penelusuran informasi dari berbagai sumber yang
terpisah, sehingga membutuhkan waktu yang tidak sedikit dan berisiko menghasilkan pilihan yang
kurang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan perancangan User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile menggunakan metode Design
Thinking. Melalui pendekatan yang berorientasi pada pengguna, aplikasi yang dirancang diharapkan
mampu membantu pengguna memperoleh rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung sesuai dengan
preferensi masing-masing secara lebih cepat, mudah, dan personal. Oleh karena itu, penelitian ini
mengangkat judul "Perancangan UI/UX Aplikasi Rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung
Berbasis Mobile Menggunakan Metode Design Thinking".

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan yang terjadi pada proses pencarian dan pemilihan Coffee Shop di Kota Bandung, yaitu:
1. Proses pencarian informasi Coffee Shop masih bergantung pada penelusuran melalui
berbagai platform yang terpisah, seperti media sosial, aplikasi peta digital, dan ulasan online,
sehingga pengguna perlu membandingkan sendiri satu per satu sebelum menentukan Coffee
Shop yang sesuai dengan preferensinya.
2. Belumtersedianya aplikasi yang menyediakan fitur rekomendasi Coffee Shop secara terpusat
berdasarkan preferensi pengguna (suasana, harga, jenis menu, dan fasilitas) beserta fitur
perencanaan aktivitas bersama, sehingga pengguna kesulitan menemukan Coffee Shop yang

sesuai sekaligus mengoordinasikan pertemuan dengan orang lain.



1.3

1.4

1.5

Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka tujuan dari tugas akhir ini yaitu:
Merancang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) aplikasi mobile "CariKopi"
menggunakan metode Design Thinking yang dapat mendukung pengguna dalam
memperoleh rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung sesuai dengan preferensi masing-
masing.

Merancang fitur pencarian, filter, dan rekomendasi Coffee Shop berdasarkan preferensi
pengguna, menyajikan informasi lokasi, harga, suasana, dan fasilitas , integrasi peta lokasi,
serta fitur perencanaan event "Ngopi Bareng" dan pengingat (reminder) pada aplikasi mobile
"CariKopi", sehingga pengguna dapat menemukan dan merencanakan kunjungan ke Coffee

Shop secara mandiri.

Ruang Lingkup Tugas Akhir

Adapun lingkup atau batasan pengerjaan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
Perancangan antarmuka aplikasi rekomendasi Coffee Shop dilakukan menggunakan
metode Design Thinking.
Data yang digunakan dalam proses perancangan diperoleh melalui studi literatur dan
wawancara kepada pengguna yang memiliki kebiasaan mengunjungi Coffee Shop.
Penelitian ini berfokus pada perancangan tampilan antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi
mobile, tidak mencakup implementasi back-end maupun dashboard pengelola Coffee
Shop.
Fitur yang dirancang meliputi pencarian, filter, dan rekomendasi Coffee Shop berdasarkan
preferensi pengguna, tampilan informasi Coffee Shop yang terstruktur beserta integrasi
peta lokasi, serta fitur perencanaan event "Ngopi Bareng" dan pengingat (reminder).
Produk yang dihasilkan berupa Prototype aplikasi “CariKopi” berbasis mobile dalam
bentuk High-Fidelity, tanpa tahap implementasi atau pembangunan sistem secara nyata.

Metodologi Penelitian

Dalam penyusunan dan penyelesaian tugas akhir ini dilakukan beberapa langkah — langkah

pengerjaan sebagai penunjang dalam pembuatan tugas akhir, beberapa langkah - langkah yang

dilakukan antara lain:
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Gambar 1. 1 Metodologi Penelitian

Berikut ini merupakan penjelasan metodologi penelitian yang digunakan pada tugas akhir
ini, yaitu sebagai berikut:
1. Identifikasi Masalah
Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap permasalahan yang terjadi pada pengguna
dalam mencari rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung. Identifikasi masalah dilakukan
untuk mengetahui kendala yang dihadapi pengguna dalam memperoleh informasi Coffee
Shop yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka. Selain itu, pada tahap ini juga
dirumuskan solusi awal yang diusulkan untuk mengatasi permasalahan tersebut melalui
perancangan Ul/UX aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile.
2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan baik secara teoritis maupun data
lapangan untuk menunjang proses perancangan UI/UX aplikasi. Metode pengumpulan data
yang digunakan adalah sebagai berikut:
a.  Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan dan mempelajari sumber-sumber

tertulis seperti jurnal ilmiah, buku, dan penelitian terdahulu yang berkaitan dengan



UI/UX, aplikasi Coffee Shop, serta metode Design Thinking. Tujuan dari studi literatur
ini adalah untuk memperoleh landasan teori yang mendukung perancangan sistem dan
penyusunan tugas akhir.

Observasi

Observasi dilakukan dengan melakukan pengamatan terhadap aplikasi serupa yang
bisa di jadikan acuan serta kebiasaan pengguna dalam mencari informasi Coffee Shop.
Survei ini bertujuan untuk mengetahui kekurangan sistem yang berjalan saat ini dan
kebutuhan pengguna secara umum.

Wawancara

Wawancara dilakukan kepada narasumber yang relevan, seperti pengguna Coffee
Shop, untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai kebutuhan,

permasalahan, serta harapan terhadap aplikasi rekomendasi Coffee Shop.

3. Metode Design Thinking

Pada tahap ini dilakukan perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX)

aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile dengan menggunakan metode Design

Thinking berdasarkan data yang diperoleh pada tahap sebelumnya. Metode Design Thinking

terdiri dari lima tahapan, yaitu:

a.

Empathize

Tahap empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan, perilaku, dan permasalahan
pengguna melalui hasil wawancara, kuesioner, dan observasi. Pada tahap ini diperoleh
gambaran mengenai pengalaman pengguna dalam mencari rekomendasi Coffee Shop.
Define

Pada tahap Define dilakukan perumusan masalah utama berdasarkan hasil tahap
empathize. Permasalahan dirangkum dalam bentuk problem statement yang menjadi
dasar dalam proses perancangan solusi.

Ideate

Tahap ideate merupakan proses menghasilkan berbagai ide solusi untuk
menyelesaikan permasalahan yang telah didefinisikan. lde-ide tersebut kemudian
diseleksi untuk menentukan solusi terbaik yang akan diterapkan dalam desain aplikasi.
Prototyping

Pada tahap prototyping dilakukan pembuatan rancangan antarmuka aplikasi berupa
wireframe dan Prototype UI/UX berdasarkan ide solusi yang telah ditentukan.
Prototype ini menggambarkan alur penggunaan aplikasi rekomendasi Coffee Shop.

Testing



1.6

Tahap Testing dilakukan dengan menguji Prototype kepada pengguna untuk
memperoleh umpan balik terkait kemudahan penggunaan, tampilan antarmuka, dan
pengalaman pengguna. Hasil pengujian digunakan sebagai dasar perbaikan desain
UI/UX aplikasi.

4. Kesimpulan dan Saran

Pada tahap ini dilakukan penarikan kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dan perancangan
UI/UX yang telah dilakukan. Selain itu, diberikan saran sebagai bahan pengembangan lebih
lanjut bagi penelitian selanjutnya agar aplikasi dapat dikembangkan menjadi lebih baik dan

lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan tugas akhir sebagai berikut:

BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang terdiri dari latar belakang
penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup penelitian,
metodologi penelitian, serta sistematika penulisan laporan.

BAB 2. LANDASAN TEORI

Bab ini memuat teori-teori yang menjadi dasar penelitian, meliputi konsep UI/UX, prinsip
desain antarmuka, teori Usability, metode Design Thinking, serta teori pendukung lainnya
terkait aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis Mobile.

BAB 3. SKEMA PENELITIAN

Bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan, dan manfaat tugas
akhir, kerangka pemikiran teoritis, dan profil tempat penelitian.

BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi perancangan dan prototyping aplikasi rekomendasi berbasis mobile
menggunakan metode Design Thinking.

BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

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, serta rekomendasi penerapan di

organisasi terkait.



BAB 2

LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU

Bab ini berisi landasan teori dan penelitian terdahulu yang menjadi dasar dalam pelaksanaan

penelitian tugas akhir. Teori yang digunakan bersumber dari jurnal ilmiah, buku, serta penelitian

sebelumnya yang relevan dengan topik perancangan UI/UX aplikasi Rekomendasi Coffee Shop.

2.1 Teori yang digunakan

2.1.1 Peta Konsep

Untuk memudahkan menentukan teori yang dibutuhkan dalam penelitian, maka penulis

membuat peta konsep yang digunakan pada gambar 2.1 :

Human Computer Interaction (HCI)

[SHP10] dan [DFAD4]

» Teori Human Computer
« Teori Perancangan

= Teori Usability

Design Thinking [PRA21], [BRW08],
[BRO20], [LIN15],

Rekomendasi Coffee Shop [SIR22]
dan [RIC21]

» « Konsep Design Thinking

» Tahapan Design Thinking

User Interface dan User
Experience [GAR11] dan [WIW21]

h 4

4

= Konsep Coffee Shop

rating, fasilitas)

Sistem rekomendasi

Kriteria rekomendasi (lokasi, harga,

Perancangan UI/UX Aplikasi Rekomendasi Coffee Shop

di Kota Bandung Berbasis Mobile

Menggunakan Metode Design Thinking

« Teori User Interface (Ul)

« Teori User Experience (UX)

Aplikasi Mobile [SEL21] dan [JAI21]

A

Pengertian aplikasi mobile

Penelitian Terdahulu

[A5523], [ALM24], [HAN24], [ZAZ25], [SHA24]

Perancangan User Experence Aplikasi E-Commerce Menggunakan Metode

Perancangan UI/UX Aplikasi Pemesanan Cafe Berbasis Android Menggunakan
Metode Design Thinking
Perancangan UI/UX Aplikasi E-Commerce Kopi Android Menggunakan Metode

Penerapan Metode Design Thinking untuk Perancangan UI/UX Aplikasi

Implementasi Mefode Design Thinking Dalam Perancangan UYL Aplikasi "Resep

Gambar 2. 1 Peta Konsep

2.1.2 Human Computer Interaction (HCI)

Human-Computer Interaction adalah bidang studi yang membahas perancangan dan

evaluasi sistem komputer interaktif yang fokus pada interaksi antara pengguna manusia dan

sistem. HCI mencakup berbagai aspek seperti psikologi kognitif, interaksi visual, ergonomi, dan
desain sistem interaktif. [DFA04].




Human Computer Interaction atau interaksi manusia komputer melibatkan 4 komponen yaitu
pengguna atau manusia, sistem komputer, aktivitas dan lingkungan kerja. Kunci utama dari HCI
adalah daya guna (Usability). Salah satu pembahasan terpenting dalam HCI adalah antarmuka
pengguna (User Interface), yang merupakan bagian sistem yang dikendalikan oleh pengguna untuk
mencapai dan melaksanakan fungsi-fungsi suatu sistem.

Human Computer Interaction merupakan disiplin ilmu yang mempelajari desain, evaluasi,
implementasi dari sistem komputer interaktif untuk dipakai oleh manusia beserta studi tentang
faktor-faktor utama dalam lingkungan interaksinya. Ada 3 kata ‘use’ yang harus berlaku untuk semua
produk sistem aplikasi yang akan berhasil, yaitu:

a. Useful (berguna) : mencapai apa yang dibutuhkan.
b. Usable (dapat digunakan) : mudah digunakan dan alami, tanpa bahaya, kesalahan.
c. Used (telah digunakan) : membuat orang ingin menggunakannya, menarik, menyenangkan.

Komponen dasar dalam menghasilkan produk interaktif terdiri dari 3 yaitu manusia,
komputer dan interaksi. [PRS15].

2.1.3 Metode Design Thinking

Design Thinking adalah metodologi yang menekankan pentingnya memahami dan
mengintegrasikan kebutuhan pengguna dalam proses inovasi. Metode ini memanfaatkan berbagai
alat dan teknik dari dunia desain, lalu menggabungkannya dengan teknologi yang relevan supaya
bisa menghasilkan solusi yang bukan hanya inovatif, tapi juga efektif dalam mengatasi masalah yang
dihadapi oleh pengguna [PRA21]. Dalam pendekatan ini, pengguna ditempatkan sebagai pusat dari
seluruh proses perancangan, sehingga solusi yang dihasilkan memiliki nilai guna yang tinggi dan
sesuai dengan kebutuhan di lapangan.

Selain itu, Design Thinking juga dipandang sebagai proses yang bersifat iteratif dan berulang,
dengan tujuan untuk memahami pengguna secara mendalam, menantang asumsi yang ada, dan
mengevaluasi masalah demi menemukan sudut pandang serta alternatif solusi yang lebih tepat.
Proses ini mendorong para perancang untuk tidak terjebak pada satu solusi awal, melainkan terus
melakukan eksplorasi, evaluasi, dan perbaikan berdasarkan umpan balik dari pengguna.

Design Thinking terdiri dari lima tahap utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype,
dan Test [BRWO08]. Namun, semua varian pemikiran desain sangat mirip, semuanya mewujudkan
prinsip yang sama, yang pertama Kkali dijelaskan oleh peraih Nobel Herbert Simon dalam The
Sciences of the Artificial pada tahun 1996. Institut Desain Hasso-Plattner di Stanford berada di garis
depan dalam menerapkan dan mengajarkan Design Thinking. Lima fase Design Thinking versi
Stanford.



Dari penjelasan di atas, bisa disimpulkan bahwa Design Thinking adalah metodologi inovatif
yang berfokus pada manusia (human-centered approach). Metode ini menggabungkan Kkreativitas
desain dengan pemanfaatan teknologi untuk menciptakan solusi yang aplikatif dan efektif. Ada
empat elemen kunci dalam Design Thinking, yaitu orientasi pada pengguna, kreativitas yang terbuka,

penerapan solusi yang praktis, dan proses yang iteratif.

DESIGN THINKING: A NON-LINEAR PROCESS

Gambar 2. 2 Tahapan Design Thinking

Berdasarkan gambar 2.2 diatas, Design Thinking terdiri dari 5 tahapan:
1. Empathize (Empati)
Empathize adalah langkah pertama dalam proses Design Thinking yang fokus pada
pemahaman mendalam tentang pengguna. Di tahap ini, peneliti mengeksplorasi berbagai
aspek yang berkaitan dengan target pengguna, seperti kebutuhan mereka, tujuan penggunaan
sistem, serta konteks dan kemampuan teknologi yang ada. Tujuan utama dari tahap
empathize adalah untuk mendapatkan gambaran yang jelas mengenai pengalaman nyata
pengguna, bukan hanya berdasar asumsi yang dibuat. Proses empathize mencakup beberapa
aktivitas utama, seperti:
a. Mengidentifikasi pemikiran dan perasaan sebenarnya dari pengguna, tidak hanya
berdasarkan apa yang mereka katakan
b. Mengamati dan menganalisis kebiasaan serta perilaku mereka saat menggunakan
sistem
c. Mencari tahu berbagai kegelisahan, hambatan, dan kekhawatiran yang mungkin
mereka rasakan
d. Mengidentifikasi faktor-faktor yang bisa memberikan kesenangan dan kepuasan saat

berinteraksi dengan aplikasi.



1)

2)

a.

Wawancara

Wawancara adalah proses interaksi antara dua pihak atau lebih yang bertujuan untuk
mengumpulkan informasi dari seseorang yang dianggap memiliki keahlian atau
pengalaman dalam bidang tertentu. [IN123]

Emphaty Map

Empathy Map dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam proses wawancara pengguna
agar pelaksanaannya lebih terarah, mendalam, dan efisien dalam menggali informasi
yang mendukung proses perancangan antarmuka aplikasi. [YNS24] Peta empati ini
merepresentasikan pikiran, perasaan, dan tindakan pengguna, dan digunakan desainer
User Experience untuk mengorganisir data hasil penelitian guna memperoleh
pemahaman yang lebih menyeluruh terhadap kebutuhan pengguna serta mendukung
pengambilan keputusan perancangan secara tepat. Empathy Map terdiri atas empat
kuadran utama, yaitu Said (apa yang dikatakan pengguna), Did (apa yang dilakukan),
Thought (apa yang dipikirkan), dan Felt (apa yang dirasakan). [TEO25]
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Gambar 2. 3 Emphaty Map

Define (Mendefinisikan)

Define adalah tahapan mendefinisikan kebutuhan pengguna, permasalahan pengguna, dan
wawasan yang dimiliki. Tujuan dari tahapan ini adalah menemukan masalah-masalah yang
penting untuk diselesaikan. Pada tahap ini, informasi dari berbagai sumber dikumpulkan dan
dianalisis untuk mendefinisikan masalah inti yang dialami pengguna saat berinteraksi dengan
produk atau proses. Langkah ini sangat penting untuk mempersempit fokus pada
permasalahan spesifik yang akan diatasi melalui solusi inovatif. Untuk membantu dalam

mendefinisikan masalah pengguna peneliti menggunakan User Persona.

User Persona
User Persona adalah karakter fiksi yang dirancang untuk mewakili tipe pengguna
tertentu yang memiliki pola interaksi serupa terhadap situs, merek, atau produk. Dalam

praktik desain Ul/UX, persona digunakan secara beriringan dengan segmentasi pasar,
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di mana persona kualitatif dibentuk untuk menggambarkan segmen pengguna yang
spesifik. [WIW21].
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Gambar 2. 4 User Persona

User Journey Map

User Journey berfungsi untuk memvisualisasikan alur pengguna guna memahami
interaksi pengguna pada setiap fase yang dilalui secara umum. Melalui alat ini, dapat
diidentifikasi emosi yang dirasakan pengguna, tantangan yang dihadapi, serta peluang
yang mungkin muncul selama alur tersebut. Selain itu, User Journey juga dapat
digunakan untuk memetakan cara pengguna berinteraksi dengan produk yang sedang
dirancang atau didesain. [ANU24]

Customer Journey Map - Music Sharing Experience
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Gambar 2. 5 Journey Map



Ideate (Menghasilkan ide-ide)
Ideate adalah tahapan Brainstorming yang bertujuan untuk menghasilkan berbagai ide
sebagai solusi atas permasalahan yang dihasilkan pada tahap sebelumnya. Setelah terkumpul
berbagai Solusi, dilakukan proses evaluasi untuk memilih ide terbaik yang akan diselesaikan
[1SL23]. Untuk mendapatkan ide dapat berdiskusi dengan pengguna aplikasi dengan pikiran
terbuka untuk menghasilkan ide sebanyak mungkin untuk mengatasi pernyataan masalah
dalam lingkungan yang difasilitasi dan bebas penilaian
a. Brainstorming
Brainstorming adalah proses untuk menemukan ide atau solusi yang bertujuan
mengatasi permasalahan dan memenuhi kebutuhan pengguna. [IPA24]
b. Userflow
Userflow adalah serangkaian langkah yang dilalui oleh pengguna dalam menggunakan
suatu produk untuk menyelesaikan tugas tertentu. Userflow memiliki hubungan yang
erat dengan pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan produk tersebut. Dengan
Userflow yang dirancang secara optimal, pengguna dapat lebih mudah memahami dan
memanfaatkan produk. Userflow yang efektif dalam memfasilitasi alur pengguna dari
awal hingga akhir suatu proses membuat produk lebih mudah dioperasikan dan
meningkatkan peluang memberikan pengalaman pengguna (UX) yang baik. [SHI21]
c. Sitemap
Sitemap merupakan representasi visual yang menggambarkan struktur dari sebuah
situs atau aplikasi. Denah yang menunjukkan bagaimana berbagai bagian saling
terhubung, sehingga mempermudah pengguna dalam menavigasi situs atau aplikasi,
terutama yang memiliki lebih dari satu halaman. Dengan bantuan diagram, pengguna
dapat memahami keseluruhan isi situs atau aplikasi secara lebih jelas. [CCR24]
Prototype (Membuat prototipe)
Prototype adalah tahapan pengembangan ide menjadi bentuk fisik produk awal yang
bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan pengguna pada fase ini dikembangkan
beberapa versi prototipe dengan skala yang lebih kecil tetapi memuat fitur-fitur untuk dapat
diuji oleh pengguna pada tahap berikutnya.
a. Low-Fidelity
Low-Fidelity merupakan kerangka dasar yang digunakan sebagai tahap awal dalam
proses perancangan desain. Wireframe ini tidak mencakup penggunaan warna, ukuran
teks, lainnya. Tujuan utama penyusunannya adalah untuk menentukan struktur dan
tata letak setiap elemen yang akan dirancang dalam desain. [SHI21]
b. High-Fidelity



High-Fidelity merupakan pengembangan dari Low-Fidelity. Perbedaan mendasar
antara keduanya terletak pada penerapan warna dan skala yang telah dimasukkan ke
dalam rancangan desain. High fidelity menyajikan struktur dan tata letak desain secara
lebih rinci, sehingga mencerminkan gambaran yang mendekati bentuk akhir dari
rancangan desain tersebut. [SHI21]
5. Test (Pengujian)
Test (menguji) solusi yang telah dihasilkan. Test adalah tahapan validasi prototype kepada
pengguna untuk mengevaluasi asumsi awal dan meminimalkan kesalahan sebelum produk
dipasarkan. Pada tahap ini diakukan pengujian dilakukan menyeluruh dimana hasil evaluasi
akan digunakan sebagai perbaikan produk untuk memastikan solusi yang ditawarkan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

2.1.4 Usability

Usability adalah salah satu aspek dalam bidang Human Computer Interaction (HCI) yang
mempelajari desain antarmuka serta interaksi antara manusia dan komputer. Kajian mengenai
Usability fokus pada pengalaman pengguna dalam mempelajari dan menggunakan teknologi,
aplikasi, atau situs web tertentu. Indikator Usability digunakan untuk menilai sejauh mana kepuasan
pengguna dalam mencapai tujuan menggunakan teknologi atau aplikasi tersebut. Keberhasilan suatu
aplikasi atau teknologi dapat diukur dari sejauh mana aplikasi memberikan kualitas layanan yang
baik kepada pengguna, serta mengurangi potensi kesalahan yang terjadi, dengan demikian

memudahkan proses penggunaan aplikasi. [JSA20].

2.1.5 User Interface (Ul)

User Interface (Ul) adalah bagian dari komputer dan perangkat lunak yang dapat dilihat,
didengar, disentuh, dan diinteraksikan secara langsung oleh manusia. Ul merupakan aspek visual
dan interaktif dari suatu sistem yang menjadi jembatan antara pengguna dan fungsi aplikasi. Ul
harus dirancang agar intuitif, mudah dipahami, konsisten, dan estetis . Ul mencakup seluruh elemen
visual seperti tata letak, warna, ikon, tipografi, tombol, serta komponen interaksi lainnya yang
ditampilkan pada layar. User Interface adalah bukan hanya sebuah warna, dan bentuk, melainkan
tentang bagaimana menyajikan alat (tools) yang tepat kepada pengguna untuk bisa mencapai
tujuannya. [SHP10].

Untuk merancang User Interface secara efektif,terdapat beberapa prinsip dasar yang perlu
diperhatikan didalam merancang antarmuka, seperti yang diuraikan oleh Galitz [WIW21] antara lain

a. Aesthetically pleasing (Estetika yang menarik)
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Tampilan Antarmuka perlu dirancang dengan memperhatikan estetika yang menarik, untuk
mendukung pemahaman isi dan pesan yang ingin disampaikan

Clarity (kejelasan)

Tampilan Antarmuka perlu dirancang dengan kejelasan visual konseptual,dan struktural
bahasa yang mencakup elemen visual,fungsi,metafora,kata dan penulisan.
Comprehensibility (pemahaman)

Tampilan Antarmuka perlu dirancang untuk memudahkan pengguna memahami Tindakan
apa yang perlu dilakukan,kapan,di mana dan mengapa Tindakan tersebut penting dalam
sistem

Configurability (kemudahan konfigurasi)

Tampilan Antarmuka perlu dirancang untuk memudahkan pengguna untuk melakukan
personalisasi dengan mudah melalui fitur fitur yang ada.

Consistency (konsistensi)

Tampilan Antarmuka perlu dirancang agar konsisten, sehingga pengguna dapat dengan
mudah memahami dan memprediksi fungsinya tanpa harus belajar dari awal.

Efficiency (efisiensi)

Tampilan antarmuka perlu dirancang agar penggunaan layanan efisien, mengurangi waktu
dan usaha yang diperlukan oleh pengguna.

Familiarity (keakraban)

Tampilan antarmuka perlu dirancang agar layanan disesuaikan dengan perilaku pengguna,
meningkatkan rasa familiaritas dan kenyamanan saat digunakan.

Flexibility (fleksibilitas)

Tampilan antarmuka perlu dirancang agar layanan responsif terhadap kebutuhan individu
dan dapat menyesuaikan diri dengan berbagai permintaan pengguna.

Responsiveness (responsivitas)

Tampilan antarmuka perlu dirancang agar cepat menanggapi permintaan pengguna,
memberikan masukan yang jelas dan segera.

Simplicity (kesederhanaan)

Tampilan antarmuka perlu dirancang agar sederhana, mengeliminasi elemen yang tidak perlu
dan memfokuskan pada fungsi penting untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi

penggunaan.

User Experience (UX)

User Experience atau Pengalaman Pengguna (UX) adalah bagaimana pengguna merasakan

dan menanggapi saat menggunakan atau memikirkan tentang suatu produk, sistem, atau layanan.



Jadi, UX tidak hanya tentang fungsi teknis saja, tapi juga melibatkan emosi, kenyamanan, dan
kepuasan psikologis pengguna. [GAR11]. Hal ini sangat bergantung kepada persepsi dan pemikiran
individu yang berhubungan dengan sistem dan apa yang mereka rasakan saat menggunakan produk
[WIW21]. UX berfokus pada pengalaman pengguna secara Keseluruhan. Menurut International
Organization far Standardization (ISO) 9241-210, UX merupakan persepsi dan tanggapan pengguna
pada produk, sistem, atau layanan tertentu. User Experience (UX) tidak dapat dirancang secara
langsung seorang desainer; namun, seorang desainer dapat menciptakan produk yang mendukung

pengalaman pengguna yang baik.

2.1.7 Prototype
Prototype adalah tahapan pengembangan ide menjadi bentuk fisik produk awal yang

bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan pengguna pada fase ini dikembangka beberapa
versi prototipe dengan skala yang lebih kecil tetapi memuat fitur-fitur untuk dapat diuji oleh
pengguna pada tahap berikutnya.

a. Low-Fidelity
Low-Fidelity merupakan kerangka dasar yang digunakan sebagai tahap awal dalam proses
perancangan desain. Wireframe ini tidak mencakup penggunaan warna, ukuran teks, maupun
elemen 2-8 detail lainnya. Tujuan utama penyusunannya adalah untuk menentukan struktur
dan tata letak setiap elemen yang akan dirancang dalam desain. [SHI21]

b. High-Fidelity
High-Fidelity merupakan pengembangan dari Low-Fidelity. Perbedaan mendasar antara
keduanya terletak pada penerapan warna dan skala yang telah dimasukkan ke dalam
rancangan desain. High fidelity menyajikan struktur dan tata letak desain secara lebih rinci,
sehingga mencerminkan gambaran yang mendekati bentuk akhir dari rancangan desain
tersebut. [SHI21]

2.1.8 Perancangan

Perancangan merupakan tahap awal dalam proses pengembangan sistem yang berfungsi
untuk menyusun rencana dan gambaran kerja sistem dalam bentuk bagan alir (flowchart) yang
menunjukkan alur proses secara terstruktur. [ADN24] Selain itu, perancangan juga mencakup
pemilihan alternatif solusi terbaik dengan tujuan untuk mendesain sistem baru yang mampu
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. Melalui proses ini, berbagai aktivitas atau pekerjaan
dapat dilakukan dengan lebih mudah, terorganisir, dan terstruktur sesuai dengan kebutuhan yang
telah dilakukan. [AUL24]
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2.1.9 Aplikasi Rekomendasi

Aplikasi rekomendasi merupakan suatu sistem informasi yang dirancang untuk memberikan
rekomendasi atau saran item yang relevan kepada pengguna, dengan tujuan membantu mereka dalam
proses pengambilan keputusan ketika berhadapan dengan banyak pilihan yang tersedia. Sistem
Rekomendasi adalah perangkat lunak yang mampu menyediakan saran yang berguna untuk
membantu pengguna dalam berbagai aktivitas pengambilan keputusan, misalnya memilih produk,
film, atau layanan tertentu berdasarkan preferensi pengguna[REAL11]. Sistem ini bekerja dengan
memanfaatkan data preferensi pengguna atau konteks tertentu untuk menyaring informasi yang
relevan, sehingga rekomendasi yang diberikan lebih tepat sasaran dan sesuai dengan kebutuhan
individu. Dalam konteks aplikasi mobile berbasis rekomendasi, sistem rekomendasi berfungsi untuk
menyederhanakan pilihan pengguna dalam memilih item yang sesuai dengan keinginan mereka,
seperti tempat makan, destinasi wisata, atau layanan lainnya, tanpa harus meninjau keseluruhan item
secara konvensional. Dengan demikian, aplikasi rekomendasi berperan penting sebagai alat bantu

pengambil keputusan yang efisien dan responsif terhadap kebutuhan pengguna

2.1.10 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah perangkat lunak yang di rancang khusus untuk dijalankan pada
perangkat bergerak seperti smartphone untuk membantu pengguna dalam melakukan berbagai
aktivitas secara efisien, cepat, dan fleksibel. Aplikasi mobile menyediakan antarmuka interaktif yang
memungkinkan pengguna berinteraksi secara langsung dengan fungsi aplikasi sesuai kebutuhan.
Dalam penelitian ini menggunakan beberapa aplikasi mobile sebagai referensi dalam perancangan
aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile, yaitu TripAdvisor, Roamy, dan ParkSnacker.
Ketiga aplikasi tersebut dipilih karena memiliki kesamaan dalam memberikan informasi tempat,
rekomendasi lokasi, serta pengalaman pengguna dalam menemukan destinasi yang sesuai dengan

preferensi mereka.

Gambar 2. 6 Referensi Aplikasi 1

Dalam aplikasi TripAdvisor, fitur yang digunakan sebagai acuan dalam perancangan adalah

sistem rating dan Review dari pengguna, serta penyajian informasi tempat secara lengkap seperti foto,
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lokasi, dan ulasan pengunjung. Fitur ini menjadi referensi penting dalam perancangan karena dapat
membantu pengguna dalam mengambil keputusan berdasarkan pengalaman pengguna lain.

Tampilan antarmuka pada aplikasi TripAdvisor menyajikan informasi secara terstruktur dan
mudah dipahami, dengan penggunaan elemen visual seperti gambar tempat dan penilaian bintang
(rating). Selain itu, adanya kategori dan ulasan yang detail memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai kualitas suatu tempat.

Penggunaan desain pada aplikasi ini cenderung sederhana dan informatif, sehingga
memudahkan pengguna dalam mengeksplorasi informasi. Hal ini menjadi acuan dalam merancang
tampilan aplikasi agar mampu menyajikan informasi Coffee Shop secara jelas, terstruktur, dan mudah

diakses oleh pengguna.

Italy

Gambar 2. 7 Referensi Aplikasi 2

Dalam aplikasi Roamy, fitur yang digunakan sebagai acuan adalah fitur pencarian dan

rekomendasi tempat berdasarkan lokasi serta preferensi pengguna. Aplikasi ini menampilkan daftar
tempat dengan informasi seperti jarak, kategori, dan visualisasi gambar yang menarik. Tampilan
antarmuka Roamy mengedepankan desain yang sederhana dan intuitif, sehingga memudahkan
pengguna dalam melakukan eksplorasi tempat. Penggunaan navigasi yang jelas serta penyusunan
informasi dalam bentuk daftar (list) menjadi referensi dalam perancangan aplikasi pada penelitian
ini. Selain itu, penggunaan warna yang minimalis dan modern memberikan kesan bersih dan nyaman
saat digunakan. Hal ini menjadi acuan dalam merancang antarmuka aplikasi yang tidak

membingungkan pengguna serta tetap menarik secara visual.
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Gambar 2. 8 Referensi Aplikasi 3

Dalam aplikasi ParkSnacker atau dulu yang di kenal dengan ParkMate, fitur yang dijadikan
referensi adalah penyajian informasi tempat secara detail serta penggunaan sistem filter untuk
mempermudah pengguna dalam menemukan tempat sesuai kebutuhan. Informasi yang ditampilkan
meliputi deskripsi tempat, fasilitas, serta ulasan dari pengguna lain.

Tampilan antarmuka ParkSnacker menggunakan pendekatan card layout yang memudahkan
pengguna dalam membaca informasi secara cepat dan terstruktur. Selain itu, fitur filter dan kategori
yang tersedia menjadi referensi penting dalam merancang fitur filter pada aplikasi rekomendasi
Coffee Shop, seperti berdasarkan harga, fasilitas, dan suasana.

Penggunaan elemen visual seperti ikon dan gambar juga membantu meningkatkan pengalaman
pengguna dalam memahami informasi yang ditampilkan. Hal ini menjadi acuan dalam merancang

aplikasi agar lebih interaktif dan mudah digunakan.

2.2 Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu disampaikan sebagai rujukan utama dalam tugas akhir. Penelitian
terdahulu merupakan upaya peneliti untuk mencari perbandingan dan menemukan inspirasi baru
untuk penelitian selanjutnya. Berikut adalah daftar penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dan
mendukung tugas akhir ini :
Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No Judul Penelitian Peneliti Hasil
1. Perancangan User Experience | Muhammad Aulia | Hasilnya rancang ulang berupa
Aplikasi E-Commerce | Asshiddigie, Caca  E. | prototipe aplikasi yang lebih intuitif,
Supriana [MAA23]
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Menggunakan Metode Design
Thinking

memudahkan navigasi, serta sesuai

kebutuhan pengguna.

2. Implementasi Metode Design
Thinking Dalam Perancangan
UI/UX Aplikasi “Resep Kita”

Greghard Shawenner et al.
[SHA24]

Menghasilkan antarmuka aplikasi
yang lebih intuitif dan meningkatkan

Usability pengguna.

3. Aplikasi Android Pencarian
Coffee Shop Terbaik
Menggunakan Metode
Weighted Product

Hasbiyah, N. et al. [HAS21]

Android
Coffee
Shop terbaik berdasarkan kriteria

Menghasilkan  aplikasi

yang merekomendasikan

rasa, harga, pelayanan, suasana, dan
jarak, dilengkapi informasi lokasi;
diuji dengan black-box dan UAT.

4. Perancangan UI/UX Design
Aplikasi Coffee Care dengan
Metode Thinking
Berbasis Mobile App pada

Design

Café Proof.co

Pangestuti, R. A. et al

[PAN24]

Menghasilkan rancangan aplikasi

yang memberikan rekomendasi
menu dan kafe bagi pengguna

dengan alergi; skor SUS meningkat

dari 72,5 menjadi 81 setelah
perbaikan berdasarkan heuristic
evaluation.

5. Sistem Rekomendasi Kedai
Kopi di Kota Surakarta dengan
Kategori Fasilitas
Menggunakan Item-Based

Collaborative Filtering

Putro, B. C. et al. [PUT26]

Menghasilkan sistem rekomendasi
kedai kopi berbasis web berdasarkan
fasilitas dan konsep bangunan; uji
validitas pada skenario preferensi
WFC-modern menghasilkan akurasi
85,7%, precision 60%, recall 75%,
dan F1-score 67%.

Berdasarkan pada tabel 2.1 terdapat beberapa literatur yang dapat diambil untuk tugas akhir

ini. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Aulia Asshiddigie dan Caca E. Supriana dengan

judul “Perancangan User Experience Aplikasi E-Commerce Menggunakan Metode Design

Thinking”. Fokus dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan pengalaman pengguna di aplikasi e-

commerce lewat pendekatan Design Thinking. Hasilnya menunjukkan bahwa prototipe aplikasi yang

dirancang ulang menjadi lebih intuitif, dengan navigasi yang lebih jelas dan lebih cocok dengan apa

yang dibutuhkan pengguna.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Shawenner et al. dengan judul “Implementasi Metode
Design Thinking Dalam Perancangan UI/UX Pada Aplikasi Resep Kita” [SHA24]. Penelitian

tersebut menerapkan lima tahapan Design Thinking dalam perancangan UI/UX dan menghasilkan

antarmuka yang lebih intuitif serta meningkatkan Usability pengguna. Penelitian ini menjadi

referensi dalam penerapan Design Thinking pada proses perancangan UI/UX aplikasi.
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Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Hasbiyah et al. dengan judul “Aplikasi Android
Pencarian Coffee Shop Terbaik Menggunakan Metode Weighted Product” [HAS21]. Penelitian ini
membangun aplikasi Android yang membantu pengguna memilih Coffee Shop di Kabupaten Sleman
berdasarkan kriteria rasa, harga, pelayanan, suasana, dan jarak, kemudian menampilkan hasil
perangkingan beserta lokasi Coffee Shop. Pengujian dilakukan menggunakan metode black-box dan
User Acceptance Testing (UAT). Penelitian tersebut menyarankan penambahan fitur komentar untuk
ulasan pengguna serta pemanfaatan lokasi riil pengguna, yang pada penelitian ini diwujudkan melalui
fitur review dan rating serta fitur Coffee Shop Nearby.

Penelitian oleh Pangestuti et al. dengan judul “Perancangan UI/UX Design Aplikasi Coffee
Care dengan Metode Design Thinking Berbasis Mobile App pada Café Proof.co” [PAN24]
merancang aplikasi yang membantu pengguna dengan alergi dalam memilih menu serta memperoleh
rekomendasi kafe yang menyediakan opsi penggantian bahan. Pengujian dilakukan menggunakan
heuristic evaluation dan System Usability Scale (SUS) dalam dua iterasi, dengan skor SUS yang
meningkat dari 72,5 menjadi 81 setelah dilakukan perbaikan desain. Penelitian ini menunjukkan
bahwa metode Design Thinking dapat diterapkan pada perancangan aplikasi yang memuat fitur
rekomendasi kafe dan dievaluasi secara langsung oleh pengguna.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Putro et al. dengan judul “Sistem Rekomendasi Kedai
Kopi di Kota Surakarta dengan Kategori Fasilitas Menggunakan Item-Based Collaborative
Filtering” [PUT26]. Penelitian ini membangun sistem rekomendasi kedai kopi berbasis web yang
menyaring rekomendasi berdasarkan kategori fasilitas, seperti smoking room, meeting room, outdoor
space, dan working-friendly cafe (WFC), serta konsep bangunan. Pengujian validitas dilakukan
menggunakan confusion matrix pada skenario preferensi WFC dengan konsep bangunan modern dan
menghasilkan akurasi 85,7%, precision 60%, recall 75%, serta F1-score 67%. Penelitian tersebut
juga menyatakan bahwa pengujian pengguna secara langsung belum dilakukan.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu tersebut, penelitian sistem rekomendasi Coffee
Shop [HAS21], [PUT26] lebih berfokus pada metode perhitungan rekomendasi serta pengujian
fungsional dan validitas sistem, sedangkan penelitian ini menggunakan metode Design Thinking
berfokus pada perancangan UI/UX aplikasi rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung
menggunakan metode Design Thinking yang menggabungkan fitur rekomendasi berbasis preferensi
pengguna (Best Match), informasi Coffee Shop yang terstandarisasi, serta fitur perencanaan aktivitas
bersama ‘“Ngopi Bareng”, kemudian dievaluasi secara langsung kepada pengguna melalui usability

testing.



BAB 3
SKEMA PENELITIAN

Bab 3 ini berisi gambaran detail terkait gagasan tugas akhir, serta penjelasan detail tentang
produk yang ingin di buat. Bab ini dimulai dari penjelasan terkait alur penyelesaian tugas akhir,
analisis persoalan dan solusi yang di tawarkan, hingga menyajikan kerangka berpikir teoritis dari
produk yang akan dibangun dan profil objek penelitiannya,

3.1  Alur Penyelesaian Tugas Akhir

Alur penelitian merupakan kerangka pengerjaan tugas akhir yang menjelaskan mengenai
tahapan dan Langkah detail dari pengerjaan tugas akhir. Pada tugas akhir ini, alur penelitian dibagi
menjadi 3 komponen yaitu :

1. Tahap, adalah komponen yang berisi gambaran yang akan di kerjakan dalam tugas akhir.

2. Langkah, adalah komponen yang berisi hal-hal yang akan di kerjakan dalam tugas akhir
yang disesuaikan dengan metode yang digunakan.

3. Literatur atau referensi, adalah komponen yang berisi sumber pengetahuan yang dijadikan
landasan dalam mengerjakan tugas akhir.

Terdapat 5 tahap dalm pengerjaan tugas akhir ini, meliputi : tahap perencanaan, tahap
analisis, tahap perancangan, tahap implementasi dan tahap penetapan simpulan. Alur penelitian
selengkapnya dapat di lihat pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Alur Penyelesaian Tugas Akhir

Tahap dan Hasil Langkah Penelitian Literatur & Referensi
Tahap 1 : Menentukan topik tugas Menentukan topik tugas akhir UI/UX Design [MAA23].
akhir dan identifikasi masalah yang I Design Thinking [SHA24].
terdapat pada topik tugas akhir. ( Membuat Latar belakang terhadap topik yang di pilih Sistem Rekomendasi
memahami masalah topik tugas l [HAS21], [PUT26].
akhir, tujuan tugas akhir, dan Mengidentifikasi masalah yang akan di selesaikan Aplikasi Mobile [JAI21].
berkaitandengan tugas akhir

lingkup tugas akhir)

Hasil : l
Menentukan tujuan tugas akhir dan

lingkup tugas akhir

Dokumentasi masalah dan tujuan
tugas akhir.

Kontribusi :

1
Berguna sebagai acuan dalam

menentukan teori dan teknologi

dalam menyelesaikan tugas akhir.
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Tahap 2 : Pengumpulan data dan

studi literatur.

Hasil :
Mendapatkan data-data dan Pola
Pemikiran teoritis sebagai dasar

penelitian.

Kontribusi :

Berguna untuk memahami konsep-
konsep yang akan digunakan pada
tahap perancangan.

Memahami konsep penelitian tugas
akhir dengan cara mencari dan
mengumpulkan data-data yang

berhubungan dengan penelitian tugas
akhir dan mempelajari topik atau
persoalan serupa dari penelitian
terdahulu.

2]

User Interface &  User

Experience [MAA23].
Design Thinking [SHA24],
[PAN24], [ISM25].
Sistem Rekomendasi
[HAS21], [PUT26].
Aplikasi Mobile [JAI21].
Penelitian terdahulu
[MAA23], [SHA24],
[HAS21], [PAN24],
[PUT26].

Tahap 3 : Analisis

Hasil :
Model Proses sistem yang sesuai

dengan topik tugas akhir.

Kontribusi :
Berguna sebagai acuan dalam
perancangan  User  Experience

aplikasi rekomendasi Coffee Shop.

v

Analisis model proses
vang sesuai dengan topik tugas akhir

L 4

Analisis sistem yang
sesuai dengan topik tugas akhir.

]

Observasi dan wawancara
[IN123].

Empathy Map [YNS24],
[TEO25].

User Persona [WIW21].
User Journey [ANU24].

Tahap 4 : Perancangan

Hasil :
Prototype aplikasi rekomendasi
Coffee Shop berbasis Mobile.

Kontribusi :
Berguna sebagai acuan demonstrasi

aplikasi

Empathize

Define

l

Ideate

l

Prototype

l

Test

1. Design Thinking (ldeate,
Prototype, Test) [SHA24],
[PAN24].
2. UI/UX Design Principles
[MAAZ23], [NIE20], [INI24].
3. Prototyping Tools (Figma)
[SHI21].
4. Usability Testing [JN194],
[RUB18].
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Tugas akhir

Hasil :
Kesimpulan dan Hasil Tugas Akhir

Tahap 5 : Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan dan Saran

3.2 Perumusan Masalah

Perumusan masalah dilakukan untuk mengidentifikasi penyebab dari permasalahan dan

untuk mengetahui hubungan sebab akibat permasalahan dan hubungan dari analisis masalah dengan

solusi Tugas Akhir agar mengetahui ketepatan Solusi dalam menyelesaikan permasalahan tugas

akhir. Perumusan masalah terbagi menjadi 2 kelompok, yaitu :

1. Identifikasi sebab atau akibat dan penyebab masalah

2. Solusi yang dimungkinkan terkait dengan penyebab-penyebab yang sudah berhasil di

petakan pada bagian pertama

Pernyataan dari bab ini disampaikan dengan menggunakan diagram fishbone.

3.2.1 Analisis Sebab Akibat

Analisis sebab — akibat ini bertujuan untuk mengetahui ketepatan solusi terhadap

permasalahan pada peneliti tugas akhir. Sehingga permasalahan yang disebutkan dapat diselesaikan

dengan solusi yang tepat. Tahap analisis pada bagian ini menggunakan cause and effect atau dikenal

juga dengan nama Fishbone diagram. Gambar 3.1 menunjukkan diagram Fishbone yang digunakan

untuk menganalisis permasalahan pada tugas akhir.

Data

Data Coffee Shop tersebar
di berbagai sumber

Proses

Pencarian masih menggunakan

banyak platform me

dia sosial

Informasi fasilitas dan
preferensi tidak lengkap
—

Pencarian harus diulang karena tidak
ada mekanismae penyaringan otomatis.

&
%

Tidak tersedia aplikasi khusus
rekomendasi coffee shop

Tidak tersedia
personalisasi

Teknologi

Bingung memilih
coffee shop
/ Preferensi
berbed
Terlalu banyak srbeca

Hesulitan Pengguna dalam

Menemukan Coffee Shop

sesuai kebutuhan di Hota
Bandung

pilihan /S
Manusia




berikut
1.

3.2.2

Gambar 3. 1 Diagram Fishbone Analisis Sebab Akibat

Berdasarkan Fishbone analisis sebab akibat pada gambar 3.1 bisa didefinisikan sebagai

Manusia

Permasalahan pada aspek manusia adalah pengguna mengalami kebingungan dalam memilih
Coffee Shop yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Hal ini disebabkan oleh banyaknya
pilihan Coffee Shop yang tersedia di Kota Bandung serta adanya perbedaan preferensi setiap
pengguna, seperti kebutuhan tempat untuk bekerja, belajar, atau bersantai. Akibatnya,
pengguna sering merasa kesulitan dalam menentukan pilihan yang paling sesuai.

Proses

Permasalahan pada aspek proses adalah pencarian Coffee Shop masih dilakukan melalui
berbagai platform terpisah seperti media sosial dan aplikasi peta, sehingga tidak terarah dan
kurang efisien dalam menemukan informasi yang relevan. Selain itu, apabila hasil pencarian
belum sesuai dengan kebutuhan, pengguna harus mengulang kembali proses pencarian
karena belum tersedia mekanisme penyaringan otomatis yang dapat menyaring pilihan
sesuai kriteria pengguna.

Teknologi

Permasalahan pada aspek teknologi adalah belum tersedianya aplikasi khusus yang dapat
memberikan rekomendasi Coffee Shop secara terintegrasi, termasuk belum adanya sistem
rekomendasi berbasis kebutuhan pengguna. Selain itu, sistem yang ada juga belum
menyediakan fitur personalisasi yang dapat menyesuaikan hasil rekomendasi dengan
preferensi masing-masing pengguna.

Data

Permasalahan pada aspek data adalah data Coffee Shop belum terpusat dalam satu sistem dan
informasi yang tersedia masih belum lengkap, khususnya terkait fasilitas yang disediakan.
Hal ini menyebabkan pengguna kesulitan dalam mendapatkan informasi yang akurat dan

menyeluruh.

Solusi Masalah

Berdasarkan akar masalah pada subbab sebelumnya ,solusi dari penelitian terdapat pada

Gambar 3.2 menunjukkan diagram Fishbone yang digunakan untuk solusi dari masalah pada tugas

akhir, adalah sebagai berikut :



3-5

Penyimpanan Data coffee shop Merancang alur pencarian dengan
yang terpusat dan terstruktur mekanisme penyaringan /filter ctomatis

Merancang alur pencarian yang sederhana dan

Menyediakan informasi coffee shop yang tararah dalam satu platform

lengkap (fasilitas, lokasi, harga, rating)

Perancangan Prototype
uUl/uX Aplikasi Mobile

berikut:
1.

Rekomendasi coffee shop
Mengembangkan sistem rekomendasi Visualisasi informasi coffee di Kota Bandung
Coffee Shop berbasis kebutuhan pengguna shop yang informatif
Pengalaman pengguna yang
enyediakan Prototype aplikasi berbasis sederhana & intuitif
mobile dan interaktif, dilengkapl fitur

personalisasi pengguna

e | Manueia |

Gambar 3. 2 Diagram Fishbone Solusi Masalah

Berdasarkan Fishbone solusi masalah tugas akhir pada gambar 3.2 bisa didefinisikan sebagai

Manusia

Solusi pada aspek manusia adalah merancang visualisasi informasi Coffee Shop yang
informatif serta pengalaman pengguna (User Experience) yang sederhana dan intuitif.
Dengan tampilan yang mudah dipahami, pengguna diharapkan dapat lebih cepat dan yakin
dalam menentukan Coffee Shop yang sesuai dengan kebutuhannya, tanpa merasa
kebingungan di tengah banyaknya pilihan yang tersedia.

Proses

Solusi pada aspek proses adalah merancang alur pencarian yang dilengkapi mekanisme
penyaringan (filter) otomatis, sehingga pengguna dapat langsung menyaring pilihan Coffee
Shop sesuai kriteria yang diinginkan tanpa perlu mengulang proses pencarian secara manual.
Selain itu, alur pencarian dirancang secara sederhana dan terarah dalam satu platform,
sehingga pengguna tidak perlu lagi berpindah-pindah antara media sosial dan aplikasi peta
untuk memperoleh informasi.

Teknologi

Solusi pada aspek teknologi adalah mengembangkan sistem rekomendasi Coffee Shop
berbasis kebutuhan pengguna, yang dilengkapi fitur personalisasi untuk menyesuaikan hasil
rekomendasi dengan preferensi masing-masing pengguna. Solusi ini diwujudkan melalui
perancangan Prototype aplikasi berbasis mobile yang interaktif, sehingga fungsi
rekomendasi dan personalisasi tersebut dapat langsung dirasakan oleh pengguna saat

berinteraksi dengan aplikasi.



4. Data
Solusi pada aspek data adalah menyediakan penyimpanan data Coffee Shop yang terstruktur
dalam satu sistem, sehingga seluruh informasi dapat dikelola secara konsisten. Selain itu,
sistem dirancang untuk menyediakan informasi Coffee Shop yang lengkap, meliputi fasilitas,
lokasi, harga, dan rating, sehingga pengguna dapat memperoleh informasi yang akurat dan
menyeluruh sebelum menentukan pilihan.
3.3  Gambaran Produk Tugas Akhir
Gambaran Produk tugas akhir ini adalah perancangan antarmuka pengguna (UI/UX) untuk
aplikasi rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung yang berbasis mobile, menggunakan metode
Design Thinking. Tujuan utamanya adalah untuk membuat aplikasi yang bisa membantu pengguna
menemukan Coffee Shop yang cocok dengan kebutuhan dan preferensi mereka, seperti suasana,
fasilitas, harga, dan lokasi.

Desain aplikasi ini mencakup fitur-fitur utama seperti pencarian Coffee Shop, filter sesuai
preferensi pengguna, tampilan informasi Coffee Shop yang terstruktur, dan integrasi peta lokasi.
Dengan pendekatan yang berfokus pada kebutuhan pengguna, diharapkan hasil perancangan ini bisa
meningkatkan pengalaman pengguna dalam memilih Coffee Shop di Bandung dengan cara yang lebih
efektif dan efisien.

3.4  Profil Penelitian

Pada Bagian ini, terdapat dua profil yang mendeskripsikan penelitian yaitu profil tempat
penelitian dan subjek penelitian.
3.4.1 Profil Tempat Penelitian

Objek penelitian dalam tugas akhir ini adalah beberapa Coffee Shop di Kota Bandung yang
dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan objek berdasarkan kriteria tertentu
yang relevan dengan kebutuhan pengguna dalam mencari Coffee Shop, khususnya untuk aktivitas
Work From Cafe (WFC) dan mengerjakan tugas. Kelima Coffee Shop yang dipilih merepresentasikan
variasi karakteristik yang umum menjadi pertimbangan pengguna, yaitu dari segi harga, kapasitas
tempat, dan jam operasional. Data Coffee Shop yang digunakan dalam penelitian ini disusun dalam
bentuk tabel berikut:

Tabel 3.2 Daftar Coffee Shop

No Nama Coffee Shop Alamat
1. Bagikopi JI. Ciumbuleuit No.106a, Ciumbuleuit, Kec. Cidadap, Kota
Bandung, Jawa Barat 40142
2. Ekara Coffee JI. Bukit Jarian No.17, Hegarmanah, Kec. Cidadap, Kota
Bandung, Jawa Barat 40141




3. Cloudpath Coffee JI. Siliwangi No.14, Hegarmanah, Kec. Cidadap, Kota
Bandung, Jawa Barat 40131
4, Cold n Brew JI. Sukawangi No.5, Gegerkalong, Kec. Sukasari, Kota
Bandung, Jawa Barat 40141

5. Jabarano Coffee JI. Lengkong Besar No.58, Cikawao, Kec. Lengkong, Kota
Bandung, Jawa Barat 40261

Berdasarkan Tabel 3.2, lima Coffee Shop yang digunakan sebagai objek penelitian dipilih
untuk merepresentasikan variasi karakteristik tempat yang menjadi pertimbangan pengguna, seperti
lokasi, harga, kapasitas, dan jam operasional. Data tersebut menjadi dasar dalam memahami objek

penelitian dan kebutuhan pengguna terhadap informasi Coffee Shop.

3.4.2 Profil Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah pengguna (customer) Coffee Shop yang berdomisili atau
beraktivitas di Kota Bandung serta memiliki pengalaman dalam mengunjungi Coffee Shop. Subjek
penelitian ini dibatasi pada profesi tertentu dari mahasiswa, pekerja (Work From Café/WFC), serta
freelancer atau remote worker. Pemilihan subjek ini didasarkan pada karakteristik ketiga kelompok
tersebut yang memiliki intensitas dan kebutuhan yang tinggi terhadap penggunaan Coffee Shop, baik
untuk bekerja, belajar, maupun bersantai. Kriteria responden dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Berdomisili atau beraktivitas di Kota Bandung.
2. Memiliki pengalaman mengunjungi Coffee Shop dalam kurun waktu tertentu (misalnya 3-6
bulan terakhir).

Menggunakan perangkat smartphone dalam aktivitas sehari-hari.

4. Pernah mencari informasi terkait Coffee Shop melalui platform digital (seperti Google Maps
atau media sosial).

5. Memiliki tujuan tertentu dalam mengunjungi Coffee Shop (seperti bekerja, belajar, atau
bersantai).

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui metode wawancara dan kuesioner kepada
responden yang memenuhi kriteria tersebut, guna memahami kebutuhan, preferensi, serta
permasalahan pengguna dalam mencari Coffee Shop, sekaligus sebagai dasar dalam merancang
aplikasi rekomendasi Coffee Shop yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.4.3 Objek Penelitian

Objek penelitian dalam tugas akhir ini adalah perancangan User Interface (Ul) dan User

Experience (UX) aplikasi mobile rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung bernama "CariKopi".

Fokus penelitian meliputi:



3-8

a. Penyajian informasi Coffee Shop melalui halaman beranda yang menampilkan

rekomendasi, pencarian, dan detail Coffee Shop.

b. Perancangan alur pencarian dan rekomendasi Coffee Shop yang meliputi filter

berdasarkan preferensi pengguna, integrasi peta lokasi, dan penyimpanan favorit.

c. Penyajian fitur perencanaan aktivitas bersama yang meliputi pembuatan event "Ngopi

Bareng", pengundangan teman, dan pengingat (reminder) pertemuan.

d. Perancangan antarmuka aplikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna

berdasarkan hasil observasi dan wawancara.

Penelitian ini tidak mencakup tahap implementasi aplikasi secara penuh, melainkan
menghasilkan Prototype High-Fidelity sebagai rancangan Ul/UX yang dibuat berdasarkan kebutuhan
pengguna.

3.4.4 Analisis Alur Aktivitas

Analisis alur aktivitas dilakukan untuk mengetahui proses pencarian dan penentuan Coffee
Shop yang dilakukan calon pengunjung saat ini, baik secara individu maupun bersama teman.

Berdasarkan observasi, proses pencarian dan penentuan Coffee Shop masih dilakukan secara
manual melalui penelusuran informasi di media sosial dan aplikasi peta, serta komunikasi langsung

melalui aplikasi percakapan untuk berkoordinasi dengan teman.

Calon Calon Calon Calon Calon Calon
. . Catatan . Lo . .
Pengunjung Pengunjung
—> R — — —
e Suo _’8 8 B 8 8 8 8
Coffee Shop
Membuat catatan kriteria Mencariinformasi  Mencari cofiee shop  Mengeoek Melinat Konten
kebutuhan (ngopi/  (harga. \WiFi, suasana Coffee Shop Melalui  satu per safusesuai  Kelengkapan (foto, video
kerjaimesting) i) sesuai keinginan Media Sosial catatan kriteria Informasi review) satu
Calon Calon Calon Calon
Calon
Pengunjung 2 3
— —> — —»,\.J
Melihat lok: Membandingkar
8 einat fokast EMPENANGEEN )y temilin cofiee  Mengunjungi
dan rating/ulasan beberapa coffes . g
di aplikasi peta shop shop cofies shop
Tidak Sesuai Sesuai
Tidsk Sesuai
Calon Calon Pengunjung & Calon Pengunjung &  Gatagan  Calon Pengunjung & Galon Pengunjung & Calan Pengunjung &
Pengunjung Teman Teman Teman Teman Teman
Avics (14 [ 14 o0 00  o®
Ngopi —> —> — -4 —> —
Bersama - - - - -
Membandingkan
Mengajsk teman  Mendiskusikan Membuzt cataian Mencari cofiee shop K::E"g:“ peberaos ;ﬁee
uniuk ngopi  tempat melalui chat  FTEnS (hargs. WiFL, sstpersatusesusi | E"“‘ D": s:n
bersama {whatsapp dif) suasana. dil) sesuai catatan kiiteria normasi lengkap "
einginan atau tidak
Tidak Lengkap Lengkap

CalonPengunjung & Calon Pengunjung &  Calon Pengunjung &  Calon Pengunjung &  Calon Pengunjung &
Teman Teman Teman Teman Teman

(14 (14 (14 (14 (14 ®
e e e e @

Melakukan Melakukan
W keat pilih Menentukan waki Melakukan akiivita:
enyeps ah"” =n enentulian waity Kenfirmasi (reminder) melalui B ::3 s
coffee shop pertemuan fesepekaton ot ngopi bersama

Sesual
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Gambar 3. 3 Diagram Workflow
Proses tersebut berpotensi menimbulkan pemborosan waktu serta kesulitan dalam
berkoordinasi menentukan tempat dan waktu pertemuan bersama. Oleh karena itu, dirancang aplikasi
mobile rekomendasi Coffee Shop "CariKopi" yang dilengkapi fitur pencarian, filter, dan rekomendasi
Coffee Shop berdasarkan preferensi pengguna, serta fitur perencanaan event "Ngopi Bareng" untuk

menyederhanakan alur aktivitas tersebut.

3.4.5 Daftar Pelaku
Tabel 3.3 Daftar Pelaku

No Pelaku Penjelasan
Individu yang mencari dan menentukan Coffee Shop
1 Calon Pengunjung sesuai kebutuhan pribadi (ngopi, kerja, atau meeting)
berdasarkan preferensinya.
Pihak yang diajak untuk beraktivitas ngopi bersama,
2 Teman/Rekan turut menentukan kriteria, menyepakati pilihan Coffee
Shop, serta waktu pertemuan.

Berdasarkan Tabel 3.3, pelaku yang terlibat dalam aktivitas penelitian memiliki peran yang
berbeda sesuai dengan proses penggunaan aplikasi. Identifikasi pelaku ini digunakan sebagai dasar

untuk memahami interaksi, kebutuhan, dan aktivitas pengguna dalam perancangan aplikasi.

3.4.6 Penjelasan Alur Aktivitas
Berikut ini merupakan penjelasan lebih rinci mengenai alur aktivitas yang sedang berjalan
pada proses pencarian Coffee Shop di Kota Bandung.
Tabel 3.4 Daftar Rincian Alur Aktivitas Pencarian Coffee Shop (Individu)

No Aktivitas Pelaku Penjelasan
Calon Calon pengunjung menentukan tujuan
1 Menentukan kebutuhan . kunjungan, seperti untuk ngopi, kerja, atau
Pengunjung .
meeting.
Calon Calon pengunjung mencatat kriteria yang
2 | Membuat catatan kriteria . diinginkan, seperti harga, Wi-Fi, dan suasana,
Pengunjung .
sesuai keperluannya.
Mencari informasi Coffee Calon Calon pengunjung menelusug 1nf0@a51 Coffee
3 Shop melalui media sosial | Pengunjun Shop melalui platform media sosial seperti
P & & Instagram atau TikTok.
Mencari Coffee Shop satu Calon Calon pengunjung memeriksa satu per satu
4 per satu sesuai catatan . Colffee Shop yang ditemukan untuk dicocokkan
o Pengunjung oo
kriteria dengan catatan kriteria.
Mengecek kelengkapan Calon Calon pengunjung mefmastlkan 1nform.am yang
5 informasi Peneuniun tersedia (harga, fasilitas, jam operasional)
gunjung sudah cukup lengkap.
6 | Melihat konten pendukung Calop Calon pengunjung melihat fo‘Fo, video, atau
Pengunjung ulasan sebagai bahan pertimbangan.
Mellhat IOk%SI dgn . Calon Calon pengunjung mengecek lokasi serta rating
7 rating/ulasan di aplikasi . Lo -
peta Pengunjung dan ulasan melalui aplikasi peta digital.
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2 Membandingkan beberapa Calon Calon pengunjung membandingkan beberapa
Coffee Shop Pengunjung pilihan Coffee Shop yang telah ditemukan.
9 Memilih Coffee Shop Calop Calon pengunjung menentukan Cojjfee Shop
Pengunjung yang paling sesuai dengan kriterianya.
L Calon Calon pengunjung datang berkunjung ke
10 | Mengunjungi Coffee Shop Pengunjung Coffee Shop yang telah dipilih..

Berdasarkan Tabel 3.4 alur aktivitas yang berjalan saat ini, proses pencarian Coffee Shop secara

individu masih dilakukan secara manual melalui penelusuran informasi di berbagai platform terpisah

(media sosial dan aplikasi peta) yang tidak saling terintegrasi. Apabila hasil pencarian belum sesuai

kriteria, calon pengunjung harus mengulang kembali proses pencarian, sehingga menyebabkan

proses ini memakan waktu yang tidak sedikit. Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan

perancangan aplikasi mobile rekomendasi Coffee Shop "CariKopi" yang dilengkapi fitur pencarian,

filter, dan rekomendasi berdasarkan preferensi pengguna sebagai media penyajian informasi yang

terpusat.
Tabel 3.5 Daftar Rincian Alur Aktivitas Ngopi Bersama
No Aktivitas Pelaku Penjelasan
1 Mengajak teman untuk Calon Calon pengunjung mengajak teman untuk
ngopi bersama Pengunjung beraktivitas ngopi bersama.
. . Calon Calon pengunjung dan teman
2 Mendr:]selil;IS&Ti?];(impat Pengunjung | mendiskusikan pilihan Coffee Shop melalui
& Teman aplikasi percakapan seperti WhatsApp.
. Calon Calon pengunjung dan teman menyepakati
3 Membuag:rz?r?: kriteria Pengunjung kriteria Coffee Shop yang diinginkan
& Teman (harga, Wi-Fi, suasana, dan lain-lain).
4 Me:f?;f:g:ﬁgf:;gt;ﬁtu Penczilr?'rlj 0 Masing-masing pihak mencari Coffee Shop
P o QuUNUNG | sequai catatan kriteria yang telah disepakati.
Kriteria & Teman
Calon Calon pengunjung dan teman memeriksa
5 Menge_cek kelen_gkapan Pengunjung | kelengkapan informasi Coffee Shop yang
informasi :
& Teman ditemukan.
. Calon Calon pengunjung dan teman
6 bet'\)/fla ?g]gagg;]gekgﬂo Pengunjung | membandingkan beberapa pilihan Coffee
P P & Teman Shop yang telah dikumpulkan.
Menvepakati bilihan Calon Calon pengunjung dan teman menentukan
7 go?fee Sh?) Pengunjung Coffee Shop tujuan berdasarkan hasil
P & Teman perbandingan.
Calon Calon pengunjung dan teman menyepakati
8 Menentukan waktu Pengunjung | waktu pertemuan di Coffee Shop yang telah
pertemuan o
& Teman dipilih.
Melakukan konfirmasi Calo_n Calon pengunjung dan teman saling
9 Pengunjung mengonfirmasi kesepakatan tempat dan
kesepakatan
& Teman waktu.
Melakukan pengingat Calqn Calon pengunjung mengingatkan kemball_
10 : . Pengunjung | teman menjelang waktu pertemuan melalui
(reminder) melalui chat L2
& Teman aplikasi percakapan.
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11

Melakukan aktivitas
ngopi bersama

Calon
Pengunjung
& Teman

Calon pengunjung dan teman melaksanakan
pertemuan di Coffee Shop yang telah
disepakati.

Berdasarkan Tabel 3.5 alur aktivitas yang berjalan saat ini, proses perencanaan aktivitas

ngopi bersama masih dilakukan secara manual melalui komunikasi berulang di aplikasi percakapan,

mulai dari diskusi tempat, kesepakatan Kriteria, hingga pengingat pertemuan. Apabila Coffee Shop

yang dibandingkan belum sesuai atau informasinya belum lengkap, proses pencarian harus diulang

kembali, sehingga koordinasi antarpihak menjadi kurang efisien. Oleh karena itu, penelitian ini

mengusulkan perancangan aplikasi mobile rekomendasi Coffee Shop "CariKopi" yang menyediakan

fitur perencanaan event "Ngopi Bareng" beserta pengingat (reminder) dalam satu media terintegrasi,

sehingga proses koordinasi tidak perlu lagi dilakukan secara manual dan berulang






BAB 4
ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi mengenai perancangan desain aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis
mobile menggunakan metode Design Thinking.
4.1  Analisis Menggunakan Design Thinking

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking, sebuah berpikir
menyeluruh yang berfokus pada kebutuhan spesifik dengan pendekatan yang berpusat pada manusia
(Human Centered).
4.2  Empathize

Empathize merupakan langkah awal dalam metode Design Thinking. Pada tahap ini
dilakukan pengumpulan data melalui wawancara dan observasi dengan tujuan untuk memahami
kebutuhan serta permasalahan pengguna aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile.
Kegiatan Empathize dilakukan kepada pengguna yang sering mengunjungi Coffee Shop di Kota
Bandung dan menggunakan aplikasi mobile sebagai media pencarian informasi Coffee Shop.
421 Wawancara

Pada Tabel 4.1 disajikan hasil wawancara dengan responden 1 yang profesinya merupakan
mahasiswa/Pelajar sebagai konsumen aktif Coffee Shop.

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Dengan Responden 1

No | Pertanyaan Jawaban
1. Biasanya bagaimana cara kamu mencari Coffee | Biasanya saya cari di Google Maps dulu,
Shop dan aplikasi apa yang kamu gunakan? lihat yang dekat dan ratingnya bagus.

Kadang juga lihat di TikTok kalau lagi cari

yang suasananya enak.

2. Hal apa yang pertama kali kamu perhatikan saat | Rating sama foto tempatnya, biar tahu kira-
melihat informasi Coffee Shop? kira nyaman atau nggak.

3. Menurut kamu, proses mencari Coffee Shop Masih cukup ribet, karena harus buka
sekarang itu mudah atau sulit? Kenapa? beberapa aplikasi dan bandingin sendiri.

4. Pernah nggak kamu merasa salah memilih Pernah, waktu itu kondisinya sedang akhir
Coffee Shop? Bisa ceritakan pengalamannya? bulan dimana untuk budget nongkrong itu

mungkin pas-pas an, terus coba cari di
Tiktok/Instagram rekomendasi Coffee Shop
yang enak buat ngerjain tugas, dan disana
tidak ada informasi terkait menu atau
harganya hanya foto tempatnya, di foto
keliatannya nyaman dan cocok untuk
ngerjain tugas, akhirnya pergi kesana tetapi
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ternyata saat sampai disana harga nya over
budgeting alhasil karna udah terlanjur mesan
minuman ya mau ga mau harus tetap di
bayar.

5. Kendala apa yang paling sering kamu alami saat | Kendala yang sering saya alami itu informasi
menentukan Coffee Shop? yang tidak lengkap, terutama soal suasana

dan fasilitas seperti Wi-Fi atau stop kontak.

6. Informasi apa yang menurut kamu sering Informasi tentang harga, walaupun Sebagian
kurang jelas atau sulit ditemukan? udah ada yang posting di Instagram nya

menu dan harga nya tetapi masih suka sulit
sih di cari,

7. Apakah kamu biasanya harus membuka lya, biasanya saya buka Google Maps dan
beberapa aplikasi untuk membandingkan Coffee | Instagram sekaligus. Prosesnya cukup
Shop? Bagaimana menurut kamu proses memakan waktu karena harus cek satu per
tersebut? satu.

8. Faktor apa yang paling penting buat kamu saat | Faktor paling penting itu Wi-Fi, stop kontak,
memilih Coffee Shop? suasana nyaman, dan harga yang masih

terjangkau.

9. Seberapa penting fasilitas seperti Wi-Fi dan Sangat penting, karena sering bawa laptop
stop kontak bagi kamu? atau HP untuk ngerjain tugas.

10. | Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk keperluan | Lebih sering buat nongkrong sama teman,
apa? tapi kadang juga buat ngerjain tugas atau

belajar.

11. | Kalau mau ngopi atau kerja bareng teman, Biasanya kami diskusi di grup chat, masing-
biasanya bagaimana cara menentukan masing kasih rekomendasi. Kadang agak
tempatnya? Apakah mudah atau sulit? lama karena beda-beda pilihan.

12. | Menurut kamu, informasi apa yang wajib ada di | Foto tempat, fasilitas, harga, lokasi, dan
halaman detail Coffee Shop? Review pengguna.

13. | Fitur seperti apa yang kamu butuhkan dalam Fitur filter berdasarkan harga, fasilitas,
aplikasi rekomendasi Coffee Shop? suasana, dan lokasi.

14. | Menurut kamu, bagaimana jika di dalam Menurut saya perlu, karena bisa
aplikasi terdapat fitur yang memungkinkan mempermudah nentuin tempat tanpa harus
pengguna membuat atau bergabung dalam diskusi lama.
rencana ngopi, menentukan lokasi Coffee Shop,
waktu pertemuan, serta mengundang teman atau
orang lain? Apakah fitur tersebut akan
membantu atau tidak? Jelaskan.
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15. | Apakah kamu tertarik menggunakan aplikasi lya, saya tertarik, apalagi kalau bisa

rekomendasi Coffee Shop jika tersedia? mempermudah dan informasinya lengkap.

Penjelasan di Tabel 4.1 merupakan hasil wawancara dengan responden yang berprofesi
sebagai mahasiswa atau pelajar yang aktif mengunjungi Coffee Shop di Kota Bandung. Berdasarkan
hasil wawancara, responden mengungkapkan bahwa dalam mencari Coffee Shop, mereka umumnya
menggunakan beberapa platform seperti Google Maps, Instagram, dan TikTok. Hal pertama yang
diperhatikan adalah rating dan foto tempat sebagai indikator kenyamanan.

Namun, proses pencarian Coffee Shop dinilai masih kurang efisien karena pengguna harus
membuka beberapa aplikasi sekaligus dan membandingkan informasi secara konvensional.
Responden juga pernah mengalami kesalahan dalam memilih Coffee Shop akibat informasi yang
tidak lengkap, terutama terkait harga dan fasilitas, sehingga kondisi di lapangan tidak sesuai dengan
ekspektasi.

Tantangan utama yang dihadapi adalah kurangnya informasi yang jelas dan terstruktur,
khususnya mengenai harga, fasilitas seperti Wi-Fi dan stop kontak, serta suasana tempat. Selain itu,
proses diskusi dalam menentukan tempat ketika ingin pergi bersama teman juga dinilai cukup
memakan waktu karena adanya perbedaan preferensi.

Berdasarkan hasil wawancara, responden mengharapkan adanya aplikasi rekomendasi
Coffee Shop yang mampu menyediakan informasi secara lengkap dan terstruktur, seperti foto tempat,
fasilitas, harga, lokasi, dan ulasan pengguna. Selain itu, responden juga menginginkan fitur filter
berdasarkan harga, fasilitas, suasana, dan lokasi, serta fitur yang dapat membantu dalam menentukan
tempat dan waktu untuk mengadakan nongkrong atau ngopi bersama lebih efisien.

Pada Tabel 4.2 disajikan hasil wawancara dengan responden 2 yang merupakan masyrakat
freelancer atau remote worker sebagai pengguna Coffee Shop. Kelompok ini memiliki pola kerja
yang fleksibel dan mobilitas tinggi, sehingga cenderung eksploratif dalam mencari Coffee Shop baru.
Dalam menentukan pilihan, responden memperhatikan aspek kenyamanan, suasana, serta nilai
inspiratif dari tempat.

Tabel 4.2 Hasil Wawancara Dengan Responden 2

No Pertanyaan Jawaban

1. Biasanya bagaimana cara kamu mencari | Biasanya saya mencari Coffee Shop melalui Google
Coffee Shop dan aplikasi apa yang kamu | Maps untuk melihat lokasi dan review, kemudian
gunakan? mengecek Instagram atau TikTok untuk memastikan

suasananya cocok untuk bekerja.

2. Hal apa yang pertama kali kamu | Hal pertama yang saya perhatikan adalah suasana
perhatikan saat melihat informasi | tempat, apakah kondusif untuk bekerja
Coffee Shop?




3. Menurut kamu, proses mencari Coffee | Menurut saya masih cukup sulit, karena harus
Shop sekarang itu mudah atau sulit? | memastikan tempat tersebut benar-benar mendukung
Kenapa? aktivitas kerja.

4. Pernah nggak kamu merasa salah | Pernah, saya datang ke tempat yang terlihat tenang di
memilih Coffee Shop? Bisa ceritakan | foto, tetapi ternyata cukup ramai sehingga kurang
pengalamannya? nyaman untuk bekerja.

5. Kendala apa yang paling sering kamu | Kendala yang sering saya alami itu informasi yang tidak
alami saat menentukan Coffee Shop? lengkap, terutama soal suasana dan fasilitas seperti Wi-

Fi atau stop kontak.

6. Informasi apa yang menurut kamu | Informasi yang sulit ditemukan adalah apakah tempat
sering kurang jelas atau sulit | tersebut cocok untuk bekerja
ditemukan?

7. Apakah kamu biasanya harus membuka | lya, biasanya saya buka Google Maps dan Instagram
beberapa aplikasi untuk | sekaligus. Prosesnya cukup memakan waktu karena
membandingkan Coffee Shop? | harus cek satu per satu.

Bagaimana menurut kamu proses
tersebut?

8. Faktor apa yang paling penting buat | Faktor utama adalah kenyamanan, suasana, serta
kamu saat memilih Coffee Shop? fasilitas seperti Wi-Fi dan stop kontak.

9. Seberapa penting fasilitas seperti Wi-Fi | Sangat penting, terutama untuk mendukung pekerjaan
dan stop kontak bagi kamu? dan meeting online.

10. Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk | Biasanya untuk bekerja, meeting, atau mencari suasana
keperluan apa? baru.

11. Kalau mau ngopi atau kerja bareng | Biasanya didiskusikan terlebih dahulu, karena setiap
teman, biasanya bagaimana cara | orang punya kebutuhan berbeda, jadi cukup sulit
menentukan tempatnya? Apakah mudah | menentukan tempat yang cocok untuk semua.
atau sulit?

12. Menurut kamu, informasi apa yang | Informasi suasana, fasilitas, harga, lokasi, dan tingkat
wajib ada di halaman detail Coffee | keramaian dan jam operasional
Shop?

13. Fitur seperti apa yang kamu butuhkan | Fitur filter berdasarkan suasana, fasilitas, lokasi, dan
dalam aplikasi rekomendasi Coffee | kenyamanan kerja.

Shop?

14. Menurut kamu, bagaimana jika dalam | Menurut saya sangat perlu, karena bisa membantu

aplikasi terdapat fitur yang | menentukan tempat meeting atau kerja bersama dengan

memungkinkan pengguna membuat

rencana ngopi, menentukan lokasi

Coffee Shop, waktu pertemuan, serta

lebih efisien.
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mengundang teman atau orang lain?
Apakah fitur tersebut akan membantu
atau tidak? Jelaskan.

15. Apakah kamu tertarik menggunakan | lya, saya tertarik, terutama jika bisa membantu
aplikasi rekomendasi Coffee Shop jika | menemukan tempat kerja yang sesuai dengan

tersedia? kebutuhan.

Penjelasan pada Tabel 4.2 merupakan hasil wawancara dengan responden yang berprofesi
sebagai freelancer atau remote worker di Kota Bandung. Responden mengungkapkan bahwa dalam
mencari Coffee Shop, mereka menggunakan beberapa platform seperti Google Maps, Instagram, dan
TikTok untuk memperoleh informasi yang lebih lengkap, terutama terkait lokasi dan suasana tempat.

Aspek utama yang diperhatikan adalah kenyamanan, suasana, serta kesesuaian tempat untuk
bekerja. Namun, proses pencarian Coffee Shop dinilai masih cukup sulit karena pengguna harus
memastikan bahwa tempat tersebut benar-benar mendukung aktivitas kerja, seperti memiliki suasana
yang kondusif dan tidak terlalu ramai.

Responden juga mengalami kendala berupa ketidaksesuaian antara informasi yang diperoleh
dengan kondisi sebenarnya, terutama terkait tingkat keramaian dan kenyamanan tempat. Selain itu,
informasi mengenai apakah suatu Coffee Shop cocok untuk bekerja sering kali tidak tersedia secara
jelas.

Proses membandingkan beberapa Coffee Shop juga dirasakan kurang efisien karena harus
membuka beberapa aplikasi sekaligus. Oleh karena itu, responden mengharapkan adanya aplikasi
rekomendasi yang mampu menyediakan informasi yang lebih spesifik dan terstruktur, seperti
suasana, fasilitas, lokasi, tingkat keramaian, serta jam operasional. Fitur filter berdasarkan kebutuhan
kerja juga menjadi salah satu fitur utama yang diharapkan. Selain itu, fitur yang dapat membantu
dalam menentukan tempat dan waktu untuk mengadakan nongkrong atau ngopi bareng teman , dinilai
dapat membantu dalam menentukan tempat meeting atau kerja bersama secara lebih efisien.

Pada Tabel 4.3 disajikan hasil wawancara dengan responden 3 yang merupakan masyarakat
umum Kota Bandung yang berprofesi sebagai karyawan atau pekerja yang aktif sesekali melakukan
Work From Café (WFC). Responden dalam kategori ini memanfaatkan Coffee Shop sebagai alternatif
tempat bekerja dengan mempertimbangkan aspek kenyamanan dan ketersediaan fasilitas pendukung.

Tabel 4.3 Hasil Wawancara Dengan Responden 3

No Pertanyaan Jawaban
1 Seberapa sering kamu melakukan WFC dan Lumayan cukup sering ya apalagi sama teman-
kapan biasanya dilakukan? teman kadang kita kerjanya bisa WFA dan
kadang kalau di rumah terus juga bosen pengen
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ganti suasana jadi bisa 2 — 3 kali dalam

kesulitan saat mencari Coffee Shop untuk WFC?

seminggu
2 Apa alasan utama kamu memilih WFC dibanding | Paling sering nya sih weekday Karena masih
kerja di rumah atau kantor? termasuk di Jam Kantor tapi kadang juga suka
di waktu weekend dan kalau weekend kadang
suka salah pilih tempat alhasil pasti rame banget
dan Saya menghindari weekend karena
cenderung lebih ramai.
3 Aktivitas apa yang paling sering kamu lakukan Biasanya meeting online, ngerjain kerjaan
saat WFC? seperti balas email, bikin laporan, dan kadang
Brainstorming ide.
4 Kriteria utama apa yang kamu cari saat memilih Menurut aku sih paling penting selain Wi-Fi
Coffee Shop untuk WFC? yang stabil dan cocok untuk WFC, Stop kontak
banyak, lebih ke suasana ya yang nyaman
tenang ga terlalu berisik.
5 Seberapa penting Wi-Fi yang cepat,stabil dan Lumayan penting ya. Kalau Wi-Fi lambat,
ketersediaan stop kontak saat WFC bagi kamu? kerjaan bisa terhambat apalagi kalau meeting
online dan Karena biasanya kerja bisa lebih dari
5 jam, pasti butuh colokan.
6 Biasanya kamu WFC sendiri atau bersama rekan Lebih sering sendiri supaya bisa lebih fokus,
kerja? tapi kadang bareng teman kalau dari kantor
pengen WFC bareng lembur dan ada meeting
santai.
7 Kamu lebih memilih Coffee Shop yang seperti apa | Sudah jelas kali ya pasti lebih pilih yang nggak
untuk WFC? terlalu ramai. Kalau terlalu ramai, jadi banyak
distraksi alhasil jadi ngga focus dan suasana
tenang nyaman
8 Dalam kondisi seperti apa kamu sangat Biasanya saat saya punya banyak meeting
membutuhkan Coffee Shop yang mendukung online atau deadline yang cukup padat. Saya
untuk WFC? butuh tempat dengan Wi-Fi stabil, suasana yang
kondusif., dan kursi yang nyaman karena bisa
duduk berjam-jam. Kalau tempatnya tidak
mendukung, misalnya terlalu ramai atau koneksi
internetnya buruk, pekerjaan saya bisa
terganggu dan jadi kurang maksimal.
9 Kendala atau hal apa yang paling membuat kamu | Yang paling bikin frustrasi itu informasi yang

nggak lengkap dan nggak spesifik. Misalnya,

nggak ada keterangan soal Wi-Fi cepat atau
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nggak, ada stop kontak atau nggak, atau
suasananya cocok buat kerja atau cuma buat
nongkrong. Akhirnya saya harus buka banyak
aplikasi dan baca Review satu-satu. Itu makan

waktu dan kadang tetap salah pilih tempat.

10 Informasi apa yang sering tidak tersedia tetapi Informasi apakah tempat itu cocok untuk kerja
kamu butuhkan saat memilih Coffee Shop? lama, misalnya ada batas waktu duduk atau

tidak.

11 Bagaimana biasanya kamu mencari dan Paling sering Google Maps dan Tiktok. Google
membandingkan informasi Coffee Shop untuk Maps buat lihat rating dan lokasi, Tiktok buat
WFC? lihat suasana.

12 | Jika ada aplikasi rekomendasi Coffee Shop Kalau buat saya sih yang paling penting itu
khusus, fitur apa yang menurut kamu wajib ada? filter khusus buat kerja, jadi nggak cuma

sekadar tempat nongkrong. Terus harus ada info
Wi-Fi yang jelas, minimal tahu stabil atau
nggak. Stop kontak juga penting banget, soalnya
kerja pasti butuh charger.

Kalau bisa ada info suasana tempatnya lagi
ramai atau nggak, itu juga membantu banget.
Sama Review dari orang yang memang kerja di
sana, bukan cuma Review soal rasa kopi. Intinya
saya pengen aplikasi yang bikin saya nggak
perlu nebak-nebak lagi sebelum datang.

13 Bagaimana biasanya kamu menentukan tempat Biasanya kami diskusi di grup chat dan saling
jika ingin WFC atau meeting bersama rekan memberikan rekomendasi tempat, lalu
kerja? Apakah prosesnya mudah atau sulit? mengecek Google Maps dan media sosial untuk

melihat lokasi dan suasana. Prosesnya cukup
sulit dan memakan waktu karena setiap orang
memiliki preferensi yang berbeda, seperti soal
Wi-Fi, suasana, dan lokasi.

14 Menurut kamu, bagaimana jika ada fitur di dalam | Menurut saya fitur tersebut akan sangat

aplikasi yang dapat membantu menentukan
tempat, waktu, dan mengundang teman atau rekan
kerja untuk WFC bersama? Apakah fitur tersebut

akan membantu? Jelaskan.

membantu karena dapat mempermudah
koordinasi dalam menentukan tempat dan waktu
tanpa harus diskusi panjang di chat. Selain itu,
fitur ini jJuga membuat proses memilih tempat
menjadi lebih cepat dan efisien karena semua

informasi sudah tersedia dalam satu aplikasi.
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15 | Apakah kamu tertarik menggunakan aplikasi lya, saya tertarik untuk mencoba, apalagi kalau
rekomendasi Coffee Shop jika tersedia? memang aplikasinya fokus buat orang yang
kerja dari Coffee Shop. Soalnya selama ini saya
masih pakai beberapa aplikasi sekaligus buat
cari informasi. Kalau ada satu aplikasi yang
lebih spesifik dan bisa bantu saya pilih tempat
dengan cepat, pasti saya coba dulu.

Tapi setelah itu, saya akan lanjut pakai atau
nggaknya tergantung dari seberapa membantu
dan akurat informasinya. Kalau benar-benar

mempermudah, kemungkinan besar saya akan

pakai terus.

Penjelasan pada Tabel 4.3 merupakan hasil wawancara dengan responden 3 yang merupakan
masyarakat umum Kota Bandung yang berprofesi karyawan atau pekerja yang aktif sesekali
melakukan Work From Café (WFC). Responden mengungkapkan bahwa dalam mencari Coffee
Shop, mereka menggunakan beberapa platform seperti Google Maps dan TikTok untuk memperoleh
informasi terkait lokasi, rating, serta suasana tempat. Aspek utama yang diperhatikan adalah
ketersediaan fasilitas pendukung kerja seperti Wi-Fi yang stabil, stop kontak, serta suasana yang
nyaman dan tidak terlalu ramai.

Namun, proses pencarian Coffee Shop dinilai masih kurang efisien karena responden harus
membuka beberapa aplikasi sekaligus dan membandingkan informasi secara konvensional.
Responden juga pernah mengalami ketidaksesuaian antara informasi yang diperoleh dengan kondisi
sebenarnya, terutama terkait kualitas Wi-Fi dan tingkat kenyamanan tempat untuk bekerja.

Tantangan utama yang dihadapi adalah kurangnya informasi spesifik mengenai fasilitas
pendukung kerja, seperti stabilitas Wi-Fi, ketersediaan stop kontak, serta kesesuaian tempat untuk
bekerja dalam durasi yang lama. Selain itu, proses membandingkan beberapa Coffee Shop juga
dirasakan memakan waktu dan kurang praktis.

Berdasarkan hasil wawancara, responden menilai bahwa aplikasi rekomendasi Coffee Shop
dapat membantu dalam menyediakan informasi yang lebih terstruktur dan sesuai kebutuhan. Fitur
yang diharapkan meliputi filter khusus untuk kebutuhan bekerja, informasi detail terkait fasilitas,
serta ulasan dari pengguna lain yang memiliki aktivitas serupa. Dengan adanya fitur tersebut,
pengguna dapat lebih mudah dan cepat dalam menentukan Coffee Shop yang sesuai untuk WFC.

Pada Tabel 4.4 disajikan hasil wawancara dengan responden 4 yang profesinya merupakan

mahasiswi/Pelajar sebagai konsumen aktif Coffee Shop.
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Tabel 4.4 Hasil Wawancara Dengan Responden 4

No Pertanyaan Jawaban
1. Biasanya bagaimana cara kamu mencari Coffee | Kalau lagi cari tempat baru, aku tanya-tanya
Shop dan aplikasi apa yang kamu gunakan? dulu ke temen, biasanya ada yang share
rekomendasi. Kalau nggak ada, baru aku cari
sendiri di Sosial Media.
2. Hal apa yang pertama kali kamu perhatikan saat | Jam bukanya, soalnya aku sering ke Coffee
melihat informasi Coffee Shop? Shop malam-malam abis kelas sore, jadi harus
mastiin masih buka.
3. Menurut kamu, proses mencari Coffee Shop | Sulit kalau lagi cari yang buka sampai malam,
sekarang itu mudah atau sulit? Kenapa? soalnya jam operasional di Maps kadang
nggak update, jadi suka datang tapi udah
tutup.
4. Pernah nggak kamu merasa salah memilih | Pernah, aku dan temen udah niat skripsian
Coffee Shop? Bisa ceritakan pengalamannya? bareng jam 9 malam, eh sampe sana ternyata
tutup jam 8. Akhirnya muter-muter cari
tempat lain yang masih buka, buang waktu
banget.
5. Kendala apa yang paling sering kamu alami saat | Nggak ada info parkir, soalnya aku bawa
menentukan Coffee Shop? motor jadi perlu tahu ada parkiran apa nggak
sebelum ke sana.
6. Informasi apa yang menurut kamu sering kurang | Jam operasional yang akurat, sama ada
jelas atau sulit ditemukan? nggaknya musala di tempat itu.
7. Apakah kamu biasanya harus membuka | lya, kadang sampai buka 3 aplikasi (Maps,
beberapa aplikasi untuk membandingkan Coffee | Instagram, sama nanya ke temen lewat
Shop? Bagaimana menurut kamu proses | Whatsapp), lumayan capek juga.
tersebut?
8. Faktor apa yang paling penting buat kamu saat | Jam buka sampai malam, ada musala, dan
memilih Coffee Shop? harganya masih masuk kantong mahasiswa.
9. Seberapa penting fasilitas seperti Wi-Fi dan stop | Penting, tapi buat aku jam operasional sama
kontak bagi kamu? musala lebih prioritas dulu.
10. | Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk keperluan | Paling sering buat bimbingan skripsi bareng
apa? temen sekelompok, biasanya malam hari
setelah semua selesai kelas.
11. | Kalau mau ngopi atau kerja bareng teman, | Agak susah, soalnya harus mastiin tempatnya

biasanya  bagaimana cara  menentukan

tempatnya? Apakah mudah atau sulit?

masih buka pas jam kita kumpul, jadi sering
bolak-balik nanya di grup.
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terdapat fitur yang memungkinkan pengguna
membuat atau bergabung dalam rencana ngopi,

12. | Menurut kamu, informasi apa yang wajib ada di | Jam buka-tutup yang jelas, ada musala apa
halaman detail Coffee Shop? nggak, dan info parkir.
13. | Fitur seperti apa yang kamu butuhkan dalam | Filter berdasarkan jam operasional (misal
aplikasi rekomendasi Coffee Shop? yang buka sampai tengah malam) sama
fasilitas ibadah.
14. | Menurut kamu, bagaimana jika di dalam aplikasi | Kepake banget, jadi sekali share ke grup,

semua langsung tahu tempat dan jamnya
tanpa harus tanya bolak-balik.

menentukan lokasi Coffee Shop, waktu
pertemuan, serta mengundang teman atau orang
lain? Apakah fitur tersebut akan membantu atau

tidak? Jelaskan.

15. | Apakah kamu tertarik menggunakan aplikasi | Tertarik, apalagi kalau bisa lihat jam

rekomendasi Coffee Shop jika tersedia? operasional yang akurat, soalnya itu yang

paling sering bikin gagal rencana.

Penjelasan pada Tabel 4.4 yang berprofesi sebagai mahasiswi dan aktif mengunjungi Coffee
Shop di Kota Bandung, terutama untuk keperluan bimbingan dan pengerjaan tugas kelompok pada
malam hari. Responden mengungkapkan bahwa dalam mencari Coffee Shop, mereka umumnya
mengandalkan rekomendasi dari teman di grup angkatan, dan baru mencari secara mandiri melalui
Google apabila tidak ada rekomendasi yang sesuai. Aspek utama yang pertama kali diperhatikan
adalah jam operasional, mengingat kebiasaan responden yang sering berkunjung pada malam hari.

Namun, proses pencarian Coffee Shop dinilai masih kurang efisien karena informasi jam
operasional yang tersedia di platform digital sering kali tidak update, sehingga responden pernah
mengalami kejadian datang ke suatu Coffee Shop untuk keperluan bimbingan bersama teman, namun
tempat tersebut ternyata sudah tutup lebih awal dari perkiraan. Selain itu, responden juga harus
membuka beberapa platform sekaligus (Google Maps, Instagram, dan grup pertemanan) untuk
memastikan informasi yang diperoleh akurat.

Tantangan utama yang dihadapi adalah kurangnya informasi yang jelas dan terkini mengenai
jam operasional, ketersediaan musala, serta lahan parkir, yang menjadi pertimbangan penting bagi
responden sebelum menentukan Coffee Shop tujuan. Selain itu, proses koordinasi dengan teman
dalam menentukan tempat dan waktu pertemuan juga dinilai memakan waktu karena harus dilakukan
secara bolak-balik melalui grup pesan.

Berdasarkan hasil wawancara, responden mengharapkan adanya aplikasi rekomendasi
Coffee Shop yang menyediakan informasi jam operasional secara akurat, serta fasilitas pendukung

seperti musala dan parkir. Selain itu, responden juga menginginkan fitur filter berdasarkan jam
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operasional dan fasilitas, serta fitur perencanaan pertemuan yang dapat dibagikan langsung ke teman-
temannya, sehingga proses koordinasi menjadi lebih praktis dan tidak perlu dilakukan berulang kali
melalui percakapan grup.

Pada Tabel 4.5 disajikan hasil wawancara dengan responden 5 yang merupakan masyarakat

umum Kota Bandung yang berprofesi sebagai karyawan atau pekerja yang aktif sesekali melakukan

Work From Café (WFC).

Tabel 4.5 Hasil Wawancara Dengan Responden 5

No Pertanyaan Jawaban
1. Biasanya bagaimana cara kamu mencari Coffee | Aku biasanya udah punya 3-4 tempat
Shop dan aplikasi apa yang kamu gunakan? langganan, tapi kalau lagi pengen suasana
baru, aku cari lewat Google Maps sambil
baca-baca ulasan orang.
2. Hal apa yang pertama kali kamu perhatikan saat | Ketersediaan colokan dan seberapa kenceng
melihat informasi Coffee Shop? Wi-Fi-nya, soalnya aku kerja dari sana
hampir tiap hari jadi itu wajib.
3. Menurut kamu, proses mencari Coffee Shop | Untuk tempat langganan sih gampang, tapi
sekarang itu mudah atau sulit? Kenapa? kalau mau coba tempat baru agak riskan
karena info soal kualitas Wi-Fi-nya jarang
detail.
4. Pernah nggak kamu merasa salah memilih | Pernah, lagi ada deadline terus aku coba
Coffee Shop? Bisa ceritakan pengalamannya? tempat baru, eh Wi-Fi-nya lemot pas jam
siang karena rame. Akhirnya kerjaanku molor
karena harus pindah tempat di tengah jam
kerja.
5. Kendala apa yang paling sering kamu alami saat | Nggak ada info soal jam-jam ramai, padahal
menentukan Coffee Shop? itu ngaruh banget ke kecepatan Wi-Fi dan
ketersediaan colokan.
6. Informasi apa yang menurut kamu sering kurang | Kecepatan Wi-Fi dan berapa lama biasanya
jelas atau sulit ditemukan? orang boleh duduk lama tanpa ditegur.
7. Apakah kamu biasanya harus membuka | lya, aku sering baca ulasan Google terus cek
beberapa aplikasi untuk membandingkan Coffee | Instagram buat lihat suasana kerjanya kayak
Shop? Bagaimana menurut kamu proses | apa. Agak makan waktu buat yang buru-buru
tersebut? butuh tempat kerja hari itu juga.
8. Faktor apa yang paling penting buat kamu saat | Wi-Fi stabil, colokan cukup, dan nggak
memilih Coffee Shop? keberatan kalau aku duduk lama dari pagi
sampai sore.
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9. Seberapa penting fasilitas seperti Wi-Fi dan stop | Sangat penting, itu syarat utama, kalau nggak
kontak bagi kamu? ada dua itu aku nggak akan ke tempat itu buat

kerja.

10. | Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk keperluan | Kerja harian, hampir tiap hari kerja aku WFC
apa? karena nggak punya kantor tetap.

11. | Kalau mau ngopi atau kerja bareng teman, | Kalau kerja bareng rekan tim yang juga
biasanya  bagaimana cara  menentukan | remote, biasanya kita saling share lokasi
tempatnya? Apakah mudah atau sulit? tempat langganan masing-masing, terus milih

yang paling gampang dijangkau berdua.

12. | Menurut kamu, informasi apa yang wajib ada di | Kecepatan Wi-Fi, jumlah colokan, jam
halaman detail Coffee Shop? ramai/sepi, dan apakah boleh duduk lama.

13. | Fitur seperti apa yang kamu butuhkan dalam | Filter khusus "cocok buat kerja ", termasuk
aplikasi rekomendasi Coffee Shop? info Wi-Fi dan jam ramai.

14. | Menurut kamu, bagaimana jika di dalam aplikasi | Membantu, terutama buat meeting dadakan
terdapat fitur yang memungkinkan pengguna | samarekan kerja remote lain, jadi nggak perlu
membuat atau bergabung dalam rencana ngopi, | tanya-tanya lokasi satu-satu di chat.
menentukan lokasi Coffee Shop, waktu
pertemuan, serta mengundang teman atau orang
lain? Apakah fitur tersebut akan membantu atau
tidak? Jelaskan.

15. | Apakah kamu tertarik menggunakan aplikasi | Tertarik banget, apalagi kalau ada info detail
rekomendasi Coffee Shop jika tersedia? soal Wi-Fi dan kenyamanan buat kerja

seharian, itu yang paling aku butuhkan.

Penjelasan pada Tabel 4.5 merupakan hasil wawancara dengan responden 5 yang berprofesi
sebagai karyawan remote/hybrid dan melakukan Work From Café hampir setiap hari kerja.
Responden mengungkapkan bahwa mereka umumnya sudah memiliki beberapa Coffee Shop
langganan, namun tetap menggunakan Google Maps dan Instagram untuk mencari alternatif baru
apabila diperlukan. Aspek utama yang diperhatikan adalah ketersediaan Wi-Fi yang stabil dan
colokan, mengingat responden bekerja dari Coffee Shop dalam durasi yang cukup lama setiap
harinya. Namun, proses pencarian Coffee Shop baru dinilai cukup berisiko karena informasi
mengenai kualitas Wi-Fi dan jam-jam ramai jarang tersedia secara detail. Responden pernah
mengalami kendala berupa koneksi Wi-Fi yang melambat saat jam ramai di sebuah Coffee Shop baru,
yang berdampak langsung pada produktivitas kerja karena harus berpindah tempat di tengah jam
kerja akibat deadline.

Tantangan utama yang dihadapi adalah kurangnya informasi spesifik terkait kecepatan Wi-
Fi, jam-jam ramai atau sepi, serta toleransi tempat terhadap pengunjung yang duduk dalam waktu

lama. Selain itu, saat perlu bertemu dengan rekan kerja remote lain, penentuan lokasi masih
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dilakukan secara manual melalui percakapan pribadi. Berdasarkan hasil wawancara, responden
menilai bahwa aplikasi rekomendasi Coffee Shop akan sangat membantu apabila menyediakan fitur
filter khusus untuk kebutuhan kerja harian, termasuk informasi kecepatan Wi-Fi dan jam ramai, serta
fitur perencanaan pertemuan untuk memudahkan koordinasi dengan rekan kerja remote lainnya.
4.2.2 Emphaty Map

Pada tahap Empathize dalam metode Design Thinking, dilakukan observasi dan interaksi
dengan pengguna untuk memahami serta mendalami kebutuhan mereka dalam menggunakan
aplikasi rekomendasi Coffee Shop berbasis mobile. Salah satu pendekatan yang diterapkan adalah
dengan menggunakan empathy map (peta empati). Peta empati terdiri atas empat kuadran yang
mencerminkan empat aspek utama yang diamati atau dimiliki oleh pengguna selama proses
penelitian. Keempat aspek tersebut meliputi apa yang dikatakan (Said), dilakukan (Did), dipikirkan
(Thought), dan dirasakan (Felt) oleh pengguna. Hasil wawancara terhadap lima responden kemudian
dirangkum dan dikelompokkan berdasarkan kesamaan profesi, sehingga menghasilkan tiga empathy
map yang merepresentasikan tiga kelompok pengguna, yaitu mahasiswa & mahasiswi,
freelancer/pekerja remote, serta pekerja Work From Café (WFC). Pada gambar 4.1 merupakan
empathy map yang didapatkan setelah proses wawancara dengan responden yang berprofesi sebagai

mahasiswa/mahasiswi, konsumen aktif Coffee Shop untuk kebutuhan akademik.

SAYS THINKS

1. Sering cari coffee shop buat ngerjain tugas 1. Apakah tempat ini cocok untuk belajar atau
atau nongkrong tidak?
2. Butuh tempat yang nyaman, ada WIFi stop 2. Apakah harganya sesuai dengan budget

kontak dan Musala dan lahan parkir mahasiswa?
3. Biasanya lihat dari rating dan foto dulu 3. Apakah fasilitasnya lengkap dan sesual
4, Ribet harus buka banyak aplikasi dan Capek kebutuhan?
kalau harus tanya-tanya bolak-balik di grup 4. Akan lebih mudah kalau semua info ada dalam
buat nentuin tempat satu aplikasi
5. Butuh info jam operasional yang jelas dan 5. Apakah tempat ini masih buka sampai jam
malam?

akurat.
6, Butuh tempat yang masih buka sampai
malam

6. Apakah ada musala dan parkir yang memadai?
7. Kalau salah pilih tempat, rencana bimbingan

bisa gagal
@ty Map
Mahasiswa&

e

1. Mencari coffee shop di Google Maps,
Instagram, dan TikTok

2. Membandingkan beberapa tempat
secara manual

3. Melihat review dan foto sebelum
datang

4. Bertanya rekomendasi ke grup/ teman

5. Mencari mandiri lewat Google kalau
tidak ada rekomendasi

6. Berkoordinasi lewat grup pesan untuk
menentukan tempat & waktu

1. Frustrasi ketika WiFi lambat atau tempat
terlalu bising.

2. Senang ketika menemukan cafe yang
sesuai kebutuhan.

3. Lebih termotivasi belajar saat suasana
mendukung.

4. Kecewa jika tempat ternyata sudah tutup

5. Buang waktu kalau harus cari tempat lain
mendadak

6. Terbantu jika info jam operasional akurat

7. Puas jika fasilitas (musala, parkir) lengkap

Gambar 4. 1 Emphaty Map Mahasiswa&Mahasiswi
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Penjelasan Gambar 4.1 Empathy Map Mahasiswa & Mahasiswi menunjukkan bahwa
mahasiswa sering mencari Coffee Shop untuk mengerjakan tugas, bimbingan, atau sekadar
nongkrong, sehingga membutuhkan tempat yang nyaman dengan fasilitas Wi-Fi, stop kontak,
musala, dan lahan parkir, serta jam operasional yang jelas dan akurat, termasuk yang masih buka
hingga malam hari (said). Mahasiswa berpikir apakah suatu tempat cocok untuk belajar, sesuai
dengan budget mahasiswa, memiliki fasilitas yang lengkap, serta masih buka pada jam yang
dibutuhkan, dan khawatir bahwa kesalahan memilih tempat dapat menggagalkan rencana bimbingan;
mereka juga berharap seluruh informasi tersebut tersedia dalam satu aplikasi (thought). Dalam
kesehariannya, mahasiswa mencari Coffee Shop melalui Google Maps, Instagram, dan TikTok,
membandingkan beberapa tempat secara manual, melihat review dan foto sebelum datang, bertanya
rekomendasi ke grup atau teman, serta berkoordinasi melalui grup pesan untuk menentukan tempat
dan waktu pertemuan (did). Mahasiswa merasa frustrasi ketika Wi-Fi lambat atau tempat terlalu
bising, kecewa dan kehilangan waktu jika tempat ternyata sudah tutup atau harus mendadak mencari
tempat lain, namun merasa senang, lebih termotivasi, dan terbantu ketika suasana mendukung serta
informasi jam operasional dan fasilitas (musala, parkir) tersedia secara lengkap dan akurat (felt).

Pada gambar 4.2 merupakan empathy map yang didapatkan setelah proses wawancara
dengan responden yang berprofesi sebagai freelancer/pekerja remote, konsumen aktif Coffee Shop

untuk kebutuhan kerja fleksibel.

SAYS

1. Wi-Fi stabil itu syarat utama buat kerja
2. Butuh stop kontak yang cukup
3. Butuh tempat yang nggak keberatan kalau

THINKS

1. Apakah Wi-Fi di termpat ini cukup kencang buat
kerja seharian?
2. Apakah tempat ini nyaman untuk kerja jangka

duduk lama panjang?
4, Info jam ramai/sepi penting sebelum 3, Kalau salah pilih tempat, pekerjaan saya bisa
datang malor _ ;
5. Butuh tempat kerja yang nyaman dan 4, l]am berapa biasanya tempat ini ramai?
fleksibel 5. Apakah suasana sesuai dengan yang ada di
6, Suasana penting untuk mendukung fokus foto?
kerja 6. Apakah tempat ini bisa meningkatkan

produktivitas?
7. Perlu platform yang bisa kasih info lebih

akurat
Freelancer/

Remote Worker

7. Cari referensi dari media sosial
8. Sulit memastikan kondisi asli dari tempat

1. Mencari alternatif baru lewat Google
Maps dan media sosial

2. Membaca ulasan sebelum mencoba
tempat baru

3, Berbagi lokasi dengan rekan kerja
remote lain

4, Berpindah tempat kalau Wi-Fi lambat
atau terlalu ramal

5. Melihat foto dan video suasana tempat

6. Membandingkan beberapa coffee shop

1. Frustrasi kalau Wi-Fi melambat di tengah
kerja

2. Terganggu kalau harus pindah tempat
mendadak karena deadline

3. Puas dan produktif kalau menemukan
tempat yang sesual

4. Tenang kalau sudah punya beberapa
tempat langganan

5. Ragu karena info tidak selalu sesuai
kenyataan

6. Tidak nyaman jika tempat terlalu ramai

7. Tertarik mencoba tempat baru

Gambar 4. 2 Emphaty Map Freelancer/Remote Worker
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Penjelasan Gambar 4.2 Empathy Map Freelancer/Remote Worker menunjukkan bahwa
mereka membutuhkan tempat kerja yang nyaman dan fleksibel, dengan Wi-Fi yang stabil sebagai
syarat utama, stop kontak yang cukup, suasana yang mendukung fokus kerja, sertatempat yang tidak
keberatan jika ditempati dalam waktu lama, dan informasi jam ramai/sepi sebelum berkunjung (said).
Mereka berpikir apakah Wi-Fi di suatu tempat cukup kencang untuk kerja seharian, apakah
suasananya nyaman untuk kerja jangka panjang dan sesuai dengan yang ditampilkan di foto, serta
khawatir bahwa kesalahan memilih tempat dapat membuat pekerjaan molor, sehingga diperlukan
platform yang memberikan informasi lebih akurat (thought). Dalam aktivitasnya, mereka mencari
referensi melalui Google Maps dan media sosial, melihat foto dan video suasana tempat, membaca
ulasan sebelum mencoba tempat baru, membandingkan beberapa Coffee Shop, berbagi lokasi dengan
rekan kerja remote lain, serta berpindah tempat apabila Wi-Fi lambat atau kondisinya terlalu ramai
(did). Mereka merasa ragu karena informasi yang diperoleh tidak selalu sesuai kenyataan, tidak
nyaman jika tempat terlalu ramai, frustrasi dan terganggu ketika Wi-Fi melambat atau harus
berpindah tempat mendadak karena deadline, namun merasa puas, produktif, dan tenang ketika
menemukan Coffee Shop yang sesuai dan sudah memiliki beberapa tempat langganan (felt).

Pada gambar 4.3 merupakan empathy map yang didapatkan setelah proses wawancara
dengan responden yang merupakan masyarakat umum berprofesi sebagai pegawai/karyawan aktif

yang sesekali melakukan kegiatan Work From Café (WFC).

SAYS THINKS

1. Saya butuh WiFi yang stabil 1. Apakah WiFi di tempat ini stabil?
untuk kerja 2. Apakah suasananya kondusif untuk
2. Stop kontak dan kenyarmanan kerja lama?
sangat penting 3. Apakah tempat ini worth untuk
3. Tidak mau buang waktu cari produktivitas?
tempat yang tidak sesuai 4, 5alah pilih tempat bisa mengganggu
4, Butuh tempat yang mendukung pekerjaan

meeting online

Emphaty Map

Pekerja WFC
=

1. Mencari coffee shop via Google Maps 1. Frustrasi jika WiFi lambat atau tidak
dan TikTok stabil

2. Membaca review satu per satu 2. Tidak nyaman jika terlalu ramai

3. Datang ke coffee shop untuk kerja 3. Terganggu jika fasilitas tidak
berjam-jam memadai

4. Pindah tempat jika tidak sesuai 4. Puas jika kerja berjalan lancar tanpa

hambatan
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Gambar 4. 3 Emphaty Map Pekerja WFC

Penjelasan Gambar 4.3 Empathy Map Pekerja WFC menunjukkan bahwa pekerja WFC
membutuhkan Coffee Shop yang dapat mendukung aktivitas kerja secara optimal, terutama dari segi
fasilitas seperti Wi-Fi yang stabil, ketersediaan stop kontak, serta suasana yang kondusif untuk
menjalankan aktivitas seperti meeting online (said). Mereka berpikir apakah suatu tempat memiliki
Wi-Fi yang stabil, suasana yang kondusif untuk kerja lama, dan cukup worth untuk produktivitas,
karena kesalahan memilih tempat dapat mengganggu pekerjaan (thought).

Dalam praktiknya, pekerja WFC mencari Coffee Shop melalui Google Maps dan TikTok,
membaca ulasan satu per satu, serta datang untuk bekerja berjam-jam, dan cenderung berpindah
tempat apabila kondisinya tidak sesuai (did). Pekerja WFC merasa frustrasi ketika Wi-Fi lambat atau
tidak stabil, tidak nyaman jika suasana terlalu ramai, terganggu jika fasilitas tidak memadai, namun
merasa puas ketika pekerjaan berjalan lancar tanpa hambatan (felt).

4.3  Define

Define merupakan langkah awal dalam Design Thinking. Pada tahap ini, dilakukan
identifikasi dan pendefinisian masalah-masalah yang penting untuk diselesaikan. Permasalahan
tersebut dijelaskan secara terperinci melalui User Persona dan Journey Map.

4.3.1 User Persona

User Persona merupakan representasi karakter fiktif yang digunakan untuk menggambarkan
tujuan, kebutuhan, serta karakteristik dari sekelompok pengguna. Setiap persona dirancang
berdasarkan kesamaan perilaku dan pain point yang dialami pengguna, sehingga dapat membantu
dalam memahami kebutuhan pengguna secara lebih mendalam.

Dalam penelitian ini, User Persona yang disusun terdiri dari tiga kategori profesi pengguna,
yaitu mahasiswa, pekerja remote atau freelancer, pekerja WFC. Kelima persona tersebut digunakan
untuk merepresentasikan berbagai sudut pandang pengguna dalam perancangan UI/UX aplikasi
rekomendasi Coffee Shop.

Pada Tabel 4.6 merupakan User Persona responden 1 yang merupakan masyarakat umum

yang berdomisili di Kota Bandung yang gemar mengunjungi Coffee Shop dengan profesi sebagai

mahasiswa :
Tabel 4.6 User Persona Responden 1
Persona User Persona Responden 1
Identitas Pengguna Nama: Adit

Umur : 22 tahun

Jenis Kelamin : Laki-laki

Pekerjaan : Mahasiswa

Deskripsi Pengguna Adit, adalah mahasiswa yang sering mengerjakan tugas dan berkumpul bersama
teman di Coffee Shop. la membutuhkan tempat yang nyaman, terjangkau, dan
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memiliki Wi-Fi yang stabil. Adit, sering kesulitan memilih Coffee Shop yang
sesuai dengan kebutuhannya karena banyaknya pilihan di Bandung.

Goals 1. Menemukan Coffee Shop dengan harga terjangkau dan suasana nyaman untuk
belajar.

Mendapatkan rekomendasi Coffee Shop berdasarkan lokasi terdekat.
Melihat fasilitas seperti Wi-Fi, colokan listrik, dan jam operasional.

Sulit menemukan Coffee Shop yang sesuai untuk belajar.

Informasi di media sosial tidak lengkap dan sering tidak akurat.

Harus mencoba beberapa tempat sebelum menemukan yang cocok.

Frustrations

BNl

Penjelasan Tabel 4.6 User Persona responden 1 menggambarkan karakter fiktif mahasiswa
sebagai salah satu target pengguna aplikasi rekomendasi Coffee Shop. User Persona ini
mencerminkan kebutuhan dan tujuan mahasiswa dalam mencari Coffee Shop yang nyaman untuk
belajar dan berkumpul, seperti tersedianya Wi-Fi, harga yang terjangkau, serta suasana yang
mendukung aktivitas akademik. Selain itu, tabel ini juga menunjukkan preferensi mahasiswa
terhadap Coffee Shop yang memiliki fasilitas lengkap dan lokasi yang mudah dijangkau. Namun,
tantangan yang dihadapi meliputi keterbatasan informasi yang akurat serta kesulitan dalam
menentukan Coffee Shop yang sesuai di tengah banyaknya pilihan. Informasi ini berperan penting
dalam merancang UI/UX aplikasi agar dapat memberikan rekomendasi yang relevan dan sesuai
dengan kebutuhan mahasiswa.

Pada Tabel 4.7 merupakan User Persona responden 2 yaitu masyarakat umum yang
berdomisili di Kota Bandung yang gemar mengunjungi Coffee Shop dengan dengan profesi sebagai
freelancer/remote worker :

Tabel 4.7 User Persona Responden 2

Persona User Persona Responden 2

Identitas Pengguna | Nama : Wulan

Umur : 24 Tahun

Jenis kelamin: Perempuan

Pekerjaan: Remote Worker (Digital Marketing)

Domisili: Kota Bandung

Deskripsi Pengguna | Wulan bekerja secara remote dan sering berpindah-pindah Coffee Shop untuk
bekerja. lamembutuhkan Coffee Shop yang tenang, memiliki koneksi internet
stabil, dan fasilitas pendukung kerja. la ingin aplikasi yang dapat
merekomendasikan Coffee Shop sesuai kebutuhan kerja.

Goals 1. Menemukan Coffee Shop yang cocok untuk bekerja (tenang, Wi-Fi stabil,
colokan listrik).

Melihat jam ramai dan tingkat kebisingan Coffee Shop.

Mendapatkan rekomendasi berdasarkan jarak terdekat.

Coffee Shop tidak cocok untuk bekerja.

Tidak ada informasi jelas tentang fasilitas kerja.

Sulit menemukan tempat baru yang sesuai tanpa mencoba langsung.

Frustrations

S el S N
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Penjelasan Tabel 4.7 User Persona Responden 2 menggambarkan karakter fiktif pengguna
yang bekerja secara fleksibel dan sering memanfaatkan Coffee Shop sebagai tempat bekerja. User
Persona ini mencerminkan kebutuhan dan tujuan pengguna dalam mencari Coffee Shop yang tenang,
memiliki koneksi internet yang stabil, serta fasilitas pendukung seperti colokan listrik. Selain itu,
tabel ini juga menunjukkan preferensi pengguna terhadap Coffee Shop yang memiliki suasana
kondusif untuk bekerja dalam jangka waktu yang cukup lama.

Namun, tantangan yang dihadapi meliputi kurangnya informasi terkait tingkat keramaian dan
fasilitas kerja, sehingga pengguna sering mengalami ketidaksesuaian antara ekspektasi dan kondisi
nyata. Informasi ini berperan penting dalam merancang Ul/UX aplikasi agar mampu menyediakan
rekomendasi yang spesifik dan mendukung produktivitas pengguna.

Pada Tabel 4.8 merupakan User Persona responden 3 yang merupakan masyarakat umum yang
berdomisili di Kota Bandung yang gemar mengunjungi Coffee Shop dengan profesi sebagai pekerja
(Work From Café/WFC):

Tabel 4.8 User Persona Responden 3

Persona User Persona Responden 3

Identitas Pengguna Nama : Atha

Umur : 28 Tahun

Jenis Kelamin : Laki-Laki

Pekerjaan : Karyawan Swasta di salah satu perusahaan
Domisili : Kota Bandung

Deskripsi Pengguna Atha adalah warga Bandung dan karyawan yang nongkrong di Coffee Shop
sesekali untuk bekerja dari Coffee Shop (Work From Café/WFC). la memilih
Coffee Shop sebagai alternatif tempat kerja yang lebih santai namun tetap
produktif..

Goals 1. Menemukan Coffee Shop yang nyaman untuk bekerja sementara.

Melihat rating dan ulasan sebelum berkunjung.

Mendapatkan rekomendasi berdasarkan suasana dan lokasi.

Sulit menemukan Coffee Shop yang sesuai untuk WFC.

Informasi suasana tidak sesuai dengan kondisi sebenarnya.

Tidak ada rekomendasi yang spesifik untuk kebutuhan kerja fleksibel.

Frustrations

WP W

Penjelasan Tabel 4.8 User Persona responden 3 menggambarkan karakter fiktif Pekerja WFC
yang sesekali bekerja dari Coffee Shop sebagai alternatif tempat kerja. User Persona ini
mencerminkan kebutuhan dan tujuan pengguna dalam mencari Coffee Shop yang nyaman, memiliki
suasana santai namun tetap mendukung produktivitas. Selain itu, tabel ini juga menunjukkan
preferensi pengguna terhadap Coffee Shop yang estetik, memiliki ulasan yang baik, serta lokasi yang
strategis. Namun, tantangan yang dihadapi meliputi kesulitan dalam menemukan Coffee Shop yang

sesuai dengan kebutuhan kerja sementara, serta kurangnya informasi yang menggambarkan kondisi
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nyata Coffee Shop. Informasi ini berperan penting dalam merancang UI/UX aplikasi agar dapat

memberikan rekomendasi yang fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan pengguna WFC.

Pada Tabel 4.9 merupakan User Persona responden 4 yang merupakan masyarakat umum

yang berdomisili di Kota Bandung dengan profesi sebagai mahasiswi:

Tabel 4.9 User Persona Responden 4

Persona

User Persona Responden 4

Identitas Pengguna

Nama: Dea

Umur ; 22 tahun

Jenis Kelamin : Perempuan
Pekerjaan : Mahasiswi

Deskripsi Pengguna

Dea adalah mahasiswi yang sering menghabiskan waktu di Coffee Shop bersama
teman sekelompok untuk bimbingan skripsi dan mengerjakan tugas, biasanya
pada malam hari setelah jam kuliah selesai. la sering kesulitan memastikan
Coffee Shop yang dituju masih buka pada malam hari, serta membutuhkan
informasi fasilitas seperti musala dan lahan parkir sebelum berkunjung.

Goals

1. Menemukan Coffee Shop dengan jam operasional yang jelas dan akurat,
terutama yang buka sampai malam.

2. Mengetahui ketersediaan fasilitas seperti musala dan lahan parkir sebelum
datang.

3. Merencanakan pertemuan dengan teman sekelompok tanpa perlu koordinasi
berulang di grup pesan.

Frustrations

1. Informasi jam operasional di platform digital sering tidak update, sehingga
rencana pertemuan gagal.

2. Harus membuka beberapa platform sekaligus untuk memastikan info yang
akurat.

3. Koordinasi tempat dan waktu dengan teman memakan waktu lama karena
dilakukan manual di grup pesan.

Penjelasan Tabel 4.9 User Persona responden 4 menggambarkan karakter fiktif mahasiswi

sebagai salah satu target pengguna aplikasi rekomendasi Coffee Shop. User Persona ini

mencerminkan kebutuhan mahasiswi yang aktif melakukan bimbingan dan pengerjaan tugas

kelompok pada malam hari, sehingga kepastian jam operasional serta ketersediaan fasilitas

pendukung seperti musala dan parkir menjadi prioritas utama. Tantangan yang dihadapi meliputi

informasi jam operasional yang tidak akurat serta proses koordinasi pertemuan yang masih dilakukan

secara manual. Informasi ini berperan penting dalam merancang fitur informasi jam operasional yang

akurat serta fitur perencanaan pertemuan pada aplikasi.

Pada Tabel 4.10 merupakan User Persona responden 5 yang merupakan masyarakat umum

yang berdomisili di Kota Bandung dengan profesi sebagai karyawan remote/hybrid:

Tabel 4.10 User Persona Responden 5

Persona

User Persona Responden 5

Identitas Pengguna

Nama: Rezki
Umur: 29 tahun
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Jenis Kelamin: Laki-laki

Pekerjaan: Karyawan remote/hybrid

Deskripsi Pengguna Rezki adalah karyawan remote/hybrid yang melakukan Work From Café hampir

setiap hari kerja karena tidak memiliki kantor tetap. la membutuhkan Coffee Shop

dengan Wi-Fi stabil dan fasilitas yang mendukung kerja dalam durasi panjang.

Raka sering kesulitan menemukan tempat baru yang benar-benar sesuai

kebutuhan kerjanya karena informasi kualitas Wi-Fi dan jam ramai jarang

tersedia secara detail.

Goals 1. Menemukan Coffee Shop dengan Wi-Fi stabil dan colokan yang memadai

untuk kerja seharian.

Mengetahui jam-jam ramai atau sepi sebelum berkunjung.

Memudahkan koordinasi lokasi kerja dengan rekan kerja remote lainnya.

Informasi kualitas Wi-Fi jarang tersedia secara detail di platform pencarian.

Pernah kehilangan produktivitas karena harus berpindah tempat mendadak

saat Wi-Fi melambat.

3. Tidak ada info jam ramai, sehingga sulit memprediksi kenyamanan bekerja
di suatu tempat.

Frustrations

N PRlwN

Penjelasan Tabel 4.10 User Persona responden 5 menggambarkan karakter fiktif karyawan
remote/hybrid sebagai salah satu target pengguna aplikasi rekomendasi Coffee Shop. User Persona
ini mencerminkan kebutuhan pekerja yang bergantung pada Coffee Shop sebagai tempat kerja utama
dalam durasi panjang, sehingga kestabilan Wi-Fi dan informasi jam ramai menjadi faktor penentu
paling krusial. Tantangan yang dihadapi meliputi minimnya informasi detail terkait fasilitas kerja
serta risiko gangguan produktivitas akibat pemilihan tempat yang kurang tepat. Informasi ini
berperan penting dalam merancang fitur filter berbasis kebutuhan kerja (Wi-Fi, jam ramai) pada
aplikasi.

4.3.2 Journey Map

User Journey Map digunakan untuk memvisualisasikan alur pengalaman pengguna dalam
mencari Coffee Shop sebelum menggunakan aplikasi yang dirancang. Alur ini menggambarkan
proses yang dilakukan pengguna mulai dari munculnya kebutuhan hingga evaluasi setelah
mengunjungi Coffee Shop. Pemetaan ini disusun berdasarkan perilaku pengguna (mahasiswa,
freelance/remote worker, dan Pekerja (Work From Café/WFC) yang masih mengandalkan berbagai
platform seperti Google Maps, Instagram, TikTok, dan rekomendasi teman.

Berikut ini merupakan hasil dari visualisasi dan evaluasi pengalaman yang dirasakan oleh
pengguna (mahasiswa, freelance/remote worker, dan Pekerja (Work From Café/WFC) yang gemar
mengunjungi Coffee Shop di Kota Bandung:

Tabel 4.11 User Journey

- . Feedback .
Touch Aktivitas (yang dilakukan Kuran Improvement areas (hal-hal yang bisa
Points pengguna) Baik Baikg dikembangkan berdasarkan feedback)
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Mencari  informasi  melalui

Menyediakan informasi dalam satu

lokasi, komentar)

! berbagai platform aplikasi

) Menemukan beberapa alternatif Menyediakan sistem rekomendasi yang
Coffee Shop terfilter

3 Memilih salah satu Coffee Shop Menyediakan  ranking  atau  best
untuk dicek recommendation

4 Melihat detail (foto, rating, Menyediakan informasi lengkap dan

terstandarisasi

Menilai Coffee Shop
5 berdasarkan preferensi (harga,
fasilitas, suasana, jarak)

Menyediakan filter dan personalisasi
preferensi

Menyimpan atau mengingat
pilihan

Menyediakan fitur Bookmark/Favorite

Membandingkan dengan Coffee
Shop lain

Menyediakan fitur compare

8 Memutuskan Coffee Shop

Menyediakan rekomendasi terbaik (Best
Match)

9 Mengunjungi Coffee Shop

Menyediakan Integrasi dengan Google
Maps

Evaluasi pengalaman setelah

10 kunjungan

Menyediakan fitur Review yang mudah
dan menarik

Penjelasan Tabel 4.11 memetakan user journey pengguna yang terdiri dari mahasiswa,
freelance/remote worker, dan pekerja Work From Café (WFC) dalam proses mencari Coffee Shop
di Kota Bandung. Seluruh aktivitas yang dilakukan pengguna, mulai dari munculnya kebutuhan,
pencarian informasi, hingga evaluasi setelah kunjungan, masih memerlukan pengembangan fitur

agar proses pencarian menjadi lebih efektif dan efisien.

Hal ini menunjukkan perlunya peningkatan dalam penyediaan sistem rekomendasi, integrasi
informasi dalam satu platform, serta fitur interaktif yang dapat membantu pengguna dalam

menentukan Coffee Shop sesuai dengan preferensi mereka.

4.4  ldeate

Pada tahap ideate ini merupakan tahapan untuk menghasilkan ide berdasarkan tahap
Empathize dan Define, untuk mencari cara alternatif dan mengidentifikasi solusi inovatif pernyataan
masalah dapat menggunakan Brainstorming, dan untuk memodelkan hasil dari ide dapat
menggunakan Userflow dan Sitemap. Dari hasil tahapan empathize dan Define maka didapatkan

fokus kepada yaitu antara lain:

1. Menyediakan fitur integrasi informasi Coffee Shop dalam satu aplikasi
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Fitur ini disediakan untuk mengatasi permasalahan pengguna yang harus mencari
informasi melalui berbagai platform seperti Google Maps, Instagram, dan TikTok. Dengan
adanya integrasi informasi dalam satu aplikasi, pengguna dapat memperoleh data Coffee

Shop secara terpusat sehingga proses pencarian menjadi lebih efektif dan efisien.

. Menyediakan fitur filter dan personalisasi preferensi

Fitur filter dan personalisasi preferensi disediakan untuk membantu pengguna dalam
menilai Coffee Shop berdasarkan kebutuhan mereka, seperti harga, fasilitas (Wi-Fi, stop
kontak), suasana, dan jarak. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk mendapatkan hasil

yang lebih relevan dan sesuai dengan preferensi masing-masing.

. Menyediakan fitur rekomendasi terbaik (Best Match)

Fitur Best Match dirancang untuk membantu pengguna dalam menentukan pilihan
Coffee Shop yang paling sesuai dengan preferensi mereka. Sistem akan mengolah data
berdasarkan filter dan kebutuhan pengguna untuk memberikan rekomendasi yang paling

relevan, sehingga mengurangi keraguan dalam pengambilan keputusan.

. Menyediakan fitur informasi detail Coffee Shop yang lengkap dan terstandarisasi

Fitur ini bertujuan untuk memberikan informasi yang lengkap dan konsisten kepada
pengguna, seperti foto, rating, ulasan, fasilitas, harga, dan lokasi. Dengan informasi yang
terstandarisasi, pengguna dapat lebih mudah dalam memahami dan membandingkan Coffee
Shop.

. Menyediakan fitur informasi lokasi Coffee Shop (integrasi Google Maps)

Fitur informasi lokasi disediakan untuk membantu pengguna dalam mengetahui posisi
Coffee Shop yang dipilih melalui integrasi dengan Google Maps. Sistem akan menampilkan
titik lokasi Coffee Shop sehingga pengguna dapat memahami letak tempat secara visual.
Dengan fitur ini, pengguna dapat melihat lokasi secara langsung tanpa perlu mencari ulang

di aplikasi lain.

. Menyediakan fitur ranking, best recommendation, dan Coffee Shop Nearby

Fitur ini disediakan untuk membantu pengguna dalam menemukan dan memilih
Coffee Shop terbaik berdasarkan berbagai indikator. Sistem akan menampilkan daftar Coffee
Shop dalam bentuk peringkat (ranking) berdasarkan rating, popularitas, serta kesesuaian

dengan preferensi pengguna (best recommendation).
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Selain itu, sistem juga menyediakan fitur Coffee Shop Nearby yang menampilkan
rekomendasi Coffee Shop terdekat berdasarkan lokasi pengguna. Dengan adanya kombinasi
fitur ini, pengguna dapat dengan mudah menemukan Coffee Shop yang tidak hanya

berkualitas, tetapi juga relevan dengan kebutuhan dan lokasi mereka.

. Menyediakan fitur Bookmark atau Favorite

Fitur Bookmark atau Favorite memungkinkan pengguna untuk menyimpan Coffee
Shop yang menarik atau yang akan dikunjungi di kemudian hari. Dengan adanya fitur ini,
pengguna tidak perlu mengingat atau mencari ulang Coffee Shop yang telah ditemukan

sebelumnya.

. Menyediakan fitur “Ngopi Bareng” (Event).

Fitur Ngopi Bareng (Event) disediakan untuk memfasilitasi pengguna dalam membuat
dan mengelola kegiatan ngopi bersama di Coffee Shop tertentu. Melalui fitur ini, pengguna

dapat menentukan detail kegiatan seperti nama event, lokasi

Coffee Shop, waktu pelaksanaan, serta mengundang teman untuk bergabung. Sistem
akan menyimpan data event yang telah dibuat dan memungkinkan pengguna untuk
membagikan informasi kegiatan tersebut kepada pengguna lain. Dengan adanya fitur ini,
sistem tidak hanya berfungsi sebagai penyedia informasi Coffee Shop, tetapi juga

mendukung interaksi sosial antar pengguna.

. Menyediakan fitur Review dan rating pengguna yang interaktif.

Fitur Review dan rating disediakan untuk memungkinkan pengguna memberikan
penilaian serta berbagi pengalaman setelah mengunjungi Coffee Shop. Fitur ini dirancang
agar mudah digunakan dan menarik sehingga dapat meningkatkan partisipasi pengguna serta
membantu pengguna lain dalam menentukan pilihan.

Brainstorming

Brainstorming adalah proses untuk menemukan ide atau solusi yang bertujuan mengatasi

permasalahan dan memenuhi kebutuhan pengguna [PRAZ24]. Brainstorming dilakukan dengan

pengguna aplikasi yaitu masyarakat umum yang berdomisili di Kota Bandung yang gemar

mengunjungi Coffee Shop, berikut ini adalah hasil yang diperoleh dari sesi Brainstorming:
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1. Menyediakan Splash Screen dan Onboarding.

2. Menyediakan fitur integrasi informasi Coffee Shop dalam satu aplikasi

3. Menyediakan fitur filter dan personalisasi preferensi (harga, fasilitas, suasana, jarak).
4. Menyediakan fitur rekomendasi terbaik (Best Match)

5. Menyediakan fitur informasi detail Coffee Shop yang lengkap dan terstandarisasi

6. Menyediakan fitur informasi lokasi Coffee Shop (integrasi Google Maps)

7. Menyediakan fitur search, best recommendation, dan Coffee Shop Nearby

8. Menyediakan fitur Bookmark atau Favorite

9. Menyediakan fitur “Ngopi Bareng” (Event)

10. Menyediakan fitur Review dan rating pengguna yang interaktif

442 Userflow

Userflow merupakan serangkaian langkah yang dilalui oleh pengguna dalam menggunakan
suatu produk untuk menyelesaikan tujuan tertentu.. Userflow dapat menjadi alat untuk menemukan
cara alternatif dalam menganalisis permasalahan serta mengidentifikasi solusi inovatif terhadap isu

utama yang dialami oleh pengguna dalam mencari Coffee Shop di Kota Bandung.

Userflow berperan penting bagi pengguna dalam memahami dan menggunakan aplikasi,
karena pengguna memerlukan alur proses yang jelas agar dapat menemukan Coffee Shop yang sesuai

dengan kebutuhan mereka secara lebih efektif dan efisien. Berikut ini merupakan gambaran

Userflow aplikasi rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung yang dirancang untuk
membantu pengguna dalam menemukan, memilih, hingga mengevaluasi Coffee Shop secara lebih

terstruktur dan mudah digunakan.

1. Userflow Filter & Eksplorasi Berdasarkan Preferensi. Berikut gambar dibawah ini

merupakan Pencarian & Eksplorasi Berdasarkan Preferensi: Userflow
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Gambar 4. 4 Userflow Filter Dan Eksplorasi Coffee Shop

Gambar 4.4 menunjukkan Userflow filter dan eksplorasi Coffee Shop melalui fitur
preferensi pengguna . Userflow ini dirancang berdasarkan hasil tahap empathize dan User
Persona yang menunjukkan bahwa pengguna, khususnya mahasiswa, freelancer, dan pekerja
WEFC, mengalami kesulitan dalam menemukan Coffee Shop yang sesuai karena informasi
yang tersebar dan tidak terstruktur . Oleh karena itu, alur ini memenuhi kebutuhan pengguna
dalam mendapatkan rekomendasi yang lebih personal melalui pengisian preferensi seperti
harga, fasilitas, dan suasana, sehingga proses pencarian menjadi lebih efisien dan sesuai

dengan kebutuhan masing-masing persona.

Userflow Melihat Detail Coffee Shop dan Lokasi. Berikut gambar dibawah ini merupakan

Userflow Melihat Detail Coffee Shop dan Lokasi:
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Gambar 4. 5 Userflow Detail Coffee Shop
Gambar 4.5 menunjukkan Userflow dalam melihat detail Coffee Shop dan lokasi .
Userflow ini mengacu pada hasil empathize dan User Persona yang menunjukkan bahwa
pengguna membutuhkan informasi lengkap seperti fasilitas, harga, suasana, serta lokasi yang
akurat sebelum memutuskan untuk berkunjung . Oleh karena itu, alur ini dirancang untuk
memenuhi kebutuhan pengguna dalam memperoleh informasi secara terstruktur dan visual

melalui halaman detail dan peta, sehingga dapat mengurangi ketidakpastian dalam memilih

Coffee Shop.

3. Userflow Pencarian Coffee Shop (Search). Berikut gambar dibawah ini merupakan Userflow

Pencarian Coffee Shop (Search):
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Gambar 4. 6 Userflow Pencarian Coffee Shop
Gambar 4.6 menunjukkan Userflow pencarian Coffee Shop melalui berbagai metode
seperti search, Nearby, dan rekomendasi . Userflow ini mengacu pada hasil empathize dan
User Persona yang menunjukkan bahwa pengguna sering menggunakan beberapa platform
seperti Google Maps, Instagram, dan TikTok secara bersamaan untuk mencari Coffee Shop,
sehingga proses menjadi tidak efisien . Oleh karena itu, alur ini dirancang untuk memenuhi
kebutuhan pengguna dalam melakukan pencarian secara terintegrasi dalam satu aplikasi

dengan berbagai opsi pencarian.

Userflow Review dan Rating. Berikut gambar dibawah ini merupakan Userflow Review dan
Rating:
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Gambar 4. 7 Userflow Ulasan Dan Rating Coffee Shop
Gambar 4.7 menunjukkan Userflow dalam memberikan ulasan dan rating Coffee Shop
. Userflow ini mengacu pada hasil empathize dan User Persona yang menunjukkan bahwa
pengguna sangat bergantung pada Review untuk menentukan pilihan, namun seringkali
informasi ulasan tidak lengkap atau tidak sesuai dengan kondisi nyata . Oleh karena itu, alur
ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam memberikan dan mendapatkan

feedback secara langsung dan terpercaya dari pengguna lain.

Userflow Bookmark / Favorite. Berikut gambar dibawah ini merupakan Userflow Bookmark
| Favorite:
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Gambar 4. 8 Userflow Menyimpan Coffee Shop
Gambar 4.8 menunjukkan Userflow dalam menyimpan Coffee Shop ke dalam fitur
Bookmark. Userflow ini mengacu pada hasil empathize dan User Persona yang
menunjukkan bahwa pengguna sering kesulitan menemukan kembali Coffee Shop yang
sebelumnya telah dilihat atau diminati . Oleh karena itu, alur ini dirancang untuk memenuhi
kebutuhan pengguna dalam menyimpan dan mengakses kembali Coffee Shop secara lebih

mudah dan efisien.

6. Userflow Ngopi Bareng (Event). Berikut gambar dibawah ini merupakan Userflow Ngopi

Bareng (Event):



4-30

Menampilkan
Splashscreen

Menampilkan lenekan Tombol
Onboarding Mulai
r

Menekan Menampilkan
Tombol Hal Uta:
Menu Utama aldman ma

Menampilkan
Halaman “"Eksplor
CariKopi"

Memilih
"ngopi bareng™
Menampilian Menekan Tombol
Halaman Daftar buat -
Event Ngopi Bareng uak even

Menampilkan
»| Halaman Pengisian [«

Preferensi

Menekan
tombol konfirmasi

Menampilkan notifikasi
berhasil

Ya

Menekan
tombol liat event

Selesai

Gambar 4. 9 Userflow Membuat Dan Mengelola Event
Gambar 4.9 menunjukkan Userflow dalam membuat dan mengelola event “Ngopi
Bareng” . Userflow ini mengacu pada hasil empathize dan User Persona yang menunjukkan
bahwa pengguna mengalami kesulitan dalam menentukan tempat ngopi bersama karena
harus berdiskusi panjang melalui chat dengan preferensi yang berbeda-beda . Oleh karena
itu, alur ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam merencanakan kegiatan
bersama secara lebih terstruktur, efisien, dan terintegrasi dalam satu aplikasi.
4.43 Sitemap
Sitemap merupakan representasi visual yang menggambarkan struktur dari sebuah
situs atau aplikasi. Denah yang menunjukkan bagaimana berbagai bagian saling terhubung,



sehingga mempermudah pengguna dalam

memiliki lebih dari satu halaman.
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Gambar 4. 10 Sitemap

Penjelasan dari setiap halaman aplikasi CariKopi akan dijelaskan pada tabel sebagai berikut :

Tabel 4.12 Sitemap

No Nama Halaman Fungsi Halaman
1 Halaman Splash Screen Menampilkan logo dan identitas aplikasi saat pertama kali dibuka.
2 Halaman Onboarding Memberikan pengenalan awal mengenai fitur dan fungsi aplikasi
kepada pengguna.
3 Halaman Utama (Home) Menjadi pusat navigasi utama yang menghubungkan seluruh fitur
dalam aplikasi.
4 Halaman Pencarian | Memungkinkan pengguna mencari Coffee Shop melalui kata kunci,
(Search/Cari) rekomendasi, dan lokasi terdekat.
5 | Halaman Rekomendasi | Menampilkan Coffee Shop berdasarkan rating dan popularitas.
(Ranking)
6 Halaman Coffee Shop Nearby | Menampilkan Coffee Shop terdekat berdasarkan lokasi pengguna.
7 Halaman Detail Coffee Shop Menyediakan informasi lengkap seperti foto, rating, ulasan,
fasilitas, dan harga.
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8 Halaman Lokasi (Map) Menampilkan titik lokasi Coffee Shop melalui integrasi peta.

9 | Halaman Preferensi Kopimu Menyediakan fitur untuk mengatur preferensi pengguna sebelum
mendapatkan rekomendasi.

10 | Halaman Pengisian Preferensi | Digunakan untuk menginput kebutuhan pengguna secara bertahap.

11 | Halaman Hasil Rekomendasi | Menampilkan Coffee Shop yang sesuai dengan preferensi pengguna.

(Best Match)

12 | Halaman Ngopi Bareng Menampilkan daftar event ngopi bersama yang tersedia.

13 | Halaman Buat Event Digunakan untuk membuat event ngopi bareng.

14 | Halaman Konfirmasi Event Menampilkan notifikasi bahwa event berhasil dibuat.

15 | Halaman Detail Event Menampilkan informasi detail dari event yang dibuat atau dipilih.

16 | Halaman Bookmark / Favorite | Menyimpan daftar Coffee Shop yang telah dipilih oleh pengguna.

17 | Halaman Review & Rating Memungkinkan pengguna memberikan ulasan dan penilaian
terhadap Coffee Shop.

18 | Halaman Profil Menampilkan informasi akun pengguna.

Berdasarkan Tabel 4.12, struktur Sitemap aplikasi Coffee Shop mencakup halaman
Splash Screen, Onboarding, dan halaman utama sebagai pusat navigasi pengguna.

Selain itu, Sitemap ini juga mencakup fitur utama seperti pencarian Coffee Shop,
rekomendasi berdasarkan rating dan popularitas, Coffee Shop terdekat berdasarkan lokasi, serta fitur
preferensi pengguna untuk mendapatkan rekomendasi Best Match. Sitemap juga mencakup halaman
detail Coffee Shop yang dilengkapi dengan informasi lokasi, ulasan, dan rating, serta fitur tambahan
seperti Bookmark untuk menyimpan Coffee Shop.

Dan fitur “Ngopi Bareng” untuk mendukung interaksi sosial antar pengguna. Sitemap
ini, memastikan struktur navigasi aplikasi menjadi lebih jelas dan terorganisir, sehingga
memudahkan pengguna dalam menemukan, memilih, dan mengevaluasi Coffee Shop secara

efektif dan efisien.

4.5 Prototype

Tahap Prototype digunakan untuk mengidentifikasi masalah lebih awal, mengoreksi asumsi
atau interpretasi yang salah, serta mengurangi biaya kesalahan. Tahap ini digunakan untuk membuat
rancangan tampilan aplikasi rekomendasi Coffee Shop di Kota Bandung berbasis mobile berdasarkan

tahap ideate, pada tahap ini penulis menggunakan Low-Fidelity dan high fidelity.
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451 Low-Fidelity
Low-Fidelity merupakan kerangka dasar yang digunakan sebagai tahap awal dalam
proses perancangan desain. Pada tahap ini, penulis menggunakan paper Prototype untuk

menggambarkan alur dan struktur antarmuka aplikasi secara sederhana sebelum masuk ke
tahap desain yang lebih detail.

1. Paper Prototype Low-Fidelity halaman Splash Screen
Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Splash

Screen, termasuk juga halaman Onboarding, halaman utama, pada aplikasi
"CariKopi":

Gambar 4. 11 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Splash Screen
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Gambar 4.11 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Splash
Screen pada aplikasi “CariKopi”. Halaman ini berfungsi sebagai tampilan awal saat
pengguna membuka aplikasi dengan menampilkan identitas aplikasi sebelum masuk ke
sistem. Tampilan ini mengacu pada seluruh Userflow pada aplikasi, yaitu Gambar 4.4 hingga
Gambar 4.9, karena setiap alur dimulai dari tahap awal berupa Splash Screen sebelum
pengguna melanjutkan ke proses berikutnya.

Setelah halaman Splash Screen, kemudian halaman Onboarding, berikut ini adalah

paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Onboarding :

Q)

Gambar 4. 12 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Onboarding

Gambar 4.12 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman
Onboarding pada aplikasi “CariKopi”. Halaman ini berfungsi untuk memberikan informasi
awal mengenai tujuan dan fungsi aplikasi kepada pengguna. Tampilan ini mengacu pada
seluruh Userflow (Gambar 4.4-4.9) karena Onboarding merupakan tahap awal yang selalu
dilalui pengguna sebelum masuk ke halaman utama dalam setiap alur penggunaan aplikasi.
Berikut ini adalah paper Prototype (Low-Fidelity) halaman utama :
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Gambar 4. 13 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Utama

Gambar 4.13 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman utama
aplikasi “CariKopi”. Halaman ini berfungsi sebagai pusat navigasi utama yang menyediakan
akses ke berbagai fitur seperti pencarian, eksplorasi, dan Bookmark. Tampilan ini mengacu
pada seluruh Userflow yaitu Gambar 4.4 (filter & preferensi), Gambar 4.5 (detail & lokasi),
Gambar 4.6 (search), Gambar 4.7 (review), Gambar 4.8 (Bookmark), dan Gambar 4.9 (ngopi

bareng) sebagai titik awal pengguna dalam mengakses setiap fitur.

2. Paper Prototype Low-Fidelity halaman filter dan personalisasi preferensi (harga,

fasilitas, suasana, jarak).
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Dimulai dari, Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman
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Gambar 4. 14 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman “Eksplor Carikopi”

Gambar 4.14 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman “Eksplor

CariKopi”. Halaman ini berfungsi sebagai penghubung ke fitur “Preferensi Kopimu” dan “Ngopi
Bareng”. Tampilan ini secara spesifik mengacu pada Userflow Gambar 4.4 (filter & eksplorasi
berdasarkan preferensi) dan Gambar 4.9 (ngopi bareng), karena halaman ini menjadi titik awal
pengguna dalam memilih alur pencarian berbasis preferensi atau aktivitas sosial. Setelah halaman

Eksplor CariKopi, kemudian halaman Preferensi Kopimu, berikut ini adalah paper Prototype (Low-

Fidelity) dari halaman Preferensi Kopimu :
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Gambar 4. 15 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman “Preferensi Kopimu”
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Gambar 4.15 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman “Preferensi
Kopimu”. Halaman ini berfungsi untuk mengumpulkan preferensi pengguna melalui form
bertahap. Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.4 (filter dan eksplorasi Coffee
Shop), khususnya pada tahap pengisian preferensi sebelum sistem menampilkan hasil

rekomendasi.

3. Paper Prototype Low-Fidelity halaman rekomendasi terbaik (Best Match).

Setelah seluruh preferensi diisi, pengguna dapat menekan tombol untuk
menampilkan rekomendasi Coffee Shop. Sistem kemudian akan memproses data
yang telah dimasukkan dan menampilkan halaman Hasil Rekomendasi (Best Match).
Berikut adalah paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Rekomendasi (Best
Match).
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Gambar 4. 16 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Hasil Rekomendasi Coffee
Shop (Best Match)
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Gambar 4.16 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman hasil
rekomendasi Coffee Shop (Best Match). Halaman ini berfungsi menampilkan hasil Coffee
Shop yang sesuai dengan preferensi pengguna. Tampilan ini mengacu pada Userflow
Gambar 4.4 (filter dan eksplorasi Coffee Shop), yaitu pada tahap akhir setelah sistem
memproses input preferensi pengguna. Selanjutnya, sistem menampilkan daftar Coffee Shop
dalam bentuk kartu (card) yang berisi informasi singkat seperti gambar tempat, nama Coffee
Shop, serta tombol “Lihat Detail”.

4. Paper Prototype Low-Fidelity halaman informasi detail Coffee Shop.
Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman informasi
detail Coffee Shop:
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Gambar 4. 17 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Detail Coffee Shop
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Gambar 4.17 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman detail
Coffee Shop. Halaman ini berfungsi menampilkan informasi lengkap mengenai Coffee Shop
yang dipilih pengguna. Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.5 (melihat detail
Coffee Shop dan lokasi) serta Gambar 4.6 (pencarian Coffee Shop), karena halaman detail

dapat diakses dari hasil pencarian maupun rekomendasi.

5. Paper Prototype Low-Fidelity halaman informasi lokasi Coffee Shop.
Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman informasi
lokasi Coffee Shop:
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Gambar 4. 18 Paper Prototype (Low-Fidelity) Dari Halaman Informasi Lokasi
Coffee Shop




4-41

Gambar 4.18 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman lokasi
Coffee Shop. Halaman ini berfungsi menampilkan posisi Coffee Shop melalui peta. Tampilan
ini mengacu pada Userflow Gambar 4.5 (melihat detail Coffee Shop dan lokasi), khususnya

pada tahap ketika pengguna melihat lokasi melalui peta.

6. Paper Prototype Low-Fidelity halaman Search, Best Recommendation, dan Nearby.
Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman pencarian

(search/cari):
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Gambar 4. 19 Paper Prototype (Low-Fidelity) Dari Halaman Pencarian
(Search/Cari)



4-42

Gambar 4.19 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman pencarian
(search/cari). Halaman ini berfungsi sebagai pusat pencarian Coffee Shop melalui berbagai
metode. Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.6 (pencarian Coffee Shop), yang
memungkinkan pengguna mencari berdasarkan keyword, Nearby, maupun rekomendasi.
Selain halaman pencarian, kemudian halaman Search By Keyword, berikut ini adalah paper
Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Search By Keyword :
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Gambar 4. 20 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Pencarian Berdasarkan
Kata Kunci
Gambar 4.20 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman pencarian
berdasarkan kata kunci. Halaman ini berfungsi untuk mencari Coffee Shop secara spesifik
melalui input pengguna. Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.6 (pencarian

Coffee Shop), khususnya pada skenario pencarian menggunakan keyword.



4-43

Kemudian halaman Rekomendasi, berikut ini adalah paper Prototype (Low-Fidelity)
dari halaman rekomendasi:
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Gambar 4. 21 Paper Prototype (Low-Fidelity) Halaman Rekomendasi

Gambar 4.21 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman
rekomendasi. Halaman ini berfungsi menampilkan Coffee Shop berdasarkan rating dan
popularitas. Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.6 (pencarian Coffee Shop),
pada bagian eksplorasi rekomendasi yang tersedia di halaman pencarian. Setelah halaman
rekomendasi, kemudian halaman jelajahi terdekat, berikut ini adalah paper Prototype (Low-
Fidelity) dari halaman jelajahi terdekat :
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Gambar 4. 22 Paper Prototype (Low-Fidelity) Dari Halaman Coffee Shop Terdekat
(Nearby)

Gambar 4.22 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Coffee Shop

terdekat (Nearby). Halaman ini berfungsi menampilkan Coffee Shop berdasarkan lokasi

pengguna. Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.6 (pencarian Coffee Shop),

khususnya pada fitur “Jelajahi Terdekat”.

7. Paper Prototype Low-Fidelity halaman Bookmark / Favorite.
Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Bookmark /
Favorite:
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Gambar 4. 23 Paper Prototype (Low-Fidelity) Fitur Bookmark Atau Favorite

Gambar 4.23 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari fitur Bookmark atau
Favorite. Halaman ini berfungsi menyimpan Coffee Shop pilihan pengguna. Tampilan ini
mengacu pada Userflow Gambar 4.8 (Bookmark/Favorite), yaitu ketika pengguna

menyimpan Coffee Shop dari halaman detail.

8. Paper Prototype Low-Fidelity halaman Ngopi Bareng (Event).
Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Ngopi

Bareng (Event).:
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Gambar 4. 24 Paper Prototype (Low-Fidelity) Dari Fitur “Ngopi Bareng”
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Gambar 4.24 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari fitur “Ngopi Bareng”.
Halaman ini berfungsi untuk membuat dan mengelola event ngopi bersama. Tampilan ini

mengacu pada Userflow Gambar 4.9 (ngopi bareng/event), mulai dari pembuatan event

hingga konfirmasi kegiatan.

9. Paper Prototype Low-Fidelity halaman Review dan Rating.

Berikut merupakan paper Prototype (Low-Fidelity) dari halaman Review dan

Rating:

?

Dovin® § Review

K3

C

i
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b

G, —
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Gambar 4. 25 Paper Prototype (Low-Fidelity) Dari Fitur Review Dan Rating
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Gambar 4.25 menampilkan paper Prototype (Low-Fidelity) dari fitur Review dan
rating. Halaman ini berfungsi untuk memberikan ulasan dan penilaian terhadap Coffee Shop.
Tampilan ini mengacu pada Userflow Gambar 4.7 (Review dan rating), yaitu pada tahap
pengguna memberikan feedback setelah melihat atau mengunjungi Coffee Shop.

452 High-Fidelity

High-Fidelity merupakan pengembangan dari Low-Fidelity. Perbedaan mendasar

antara keduanya terletak pada penerapan warna dan skala yang telah dimasukkan ke dalam

rancangan desain. High fidelity merupakan versi yang hampir menyerupai produk akhir.

1.  Wireframe High-Fidelity Halaman Splash Screen
Berikut merupakan wireframe High-Fidelity dari halaman Splash Screen

termasuk juga halaman Onboarding, halaman utama, pada aplikasi "CariKopi":
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Gambar 4. 26 Wireframe High-Fidelity Halaman Splash Screen
Gambar 4.26 menampilkan High-Fidelity dari halaman Splash Screen pada aplikasi
“CariKopi. Halaman ini berfungsi sebagai tampilan awal ketika pengguna membuka aplikasi
dengan menampilkan logo serta identitas visual aplikasi secara lebih modern dan konsisten.
Tampilan ini merupakan pengembangan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman Splash
Screen pada Gambar 4.11 yang sebelumnya hanya menampilkan struktur dasar tanpa elemen
visual seperti warna, tipografi, dan branding. Setelah halaman Splash Screen, pengguna akan

diarahkan ke halaman Onboarding.

Yuk cari tempat Temukan dengan Nikmati momen
ngopi ! cepat ngopi
olusi mud ( : shi s | Temukar
dala satu aplike leramu

Gambar 4. 27 Wireframe High-Fidelity Halaman Onboarding

Gambar 4.27 menampilkan High-Fidelity dari halaman Onboarding pada aplikasi
“CariKopi” . Halaman ini berfungsi memberikan pengenalan fitur aplikasi melalui ilustrasi,
teks, dan tombol navigasi yang lebih interaktif. Tampilan ini dikembangkan dari paper
Prototype Low-Fidelity halaman Onboarding pada Gambar 4.12 yang sebelumnya hanya
berupa sketsa informasi tanpa visual yang menarik dan interaksi yang jelas. Selanjutnya,
pengguna akan masuk ke halaman utama.
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Gambar 4. 28 Wireframe High-Fidelity Halaman Utama

Gambar 4.28 menampilkan High-Fidelity dari halaman utama aplikasi “CariKopi”
Halaman ini berfungsi sebagai pusat navigasi utama dengan tampilan card Coffee Shop, peta,

serta navigasi yang lebih interaktif. Tampilan ini merupakan pengembangan dari paper
Prototype Low-Fidelity halaman utama pada Gambar 4.13 yang sebelumnya hanya

menampilkan struktur layout tanpa elemen visual dan interaksi yang lengkap.

2. Wireframe High-Fidelity Halaman Filter Dan Personalisasi Preferensi (Harga,

Fasilitas, Suasana, Jarak)
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Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman filter dan personalisasi
preferensi (harga, fasilitas, suasana, jarak):

Eksplor CariKopi

Preferensi Kopimu

awab S pertanyox Nkt araa, fo:
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Gambar 4. 29 Wireframe High-Fidelity Halaman Filter Dan Personalisasi Preferensi
(Harga, Fasilitas, Suasana, Jarak)

Gambar 4.29 menampilkan High-Fidelity dari halaman “Eksplor CariKopi” . Halaman
ini berfungsi sebagai akses ke fitur “Preferensi Kopimu” dan “Ngopi Bareng” dengan
tampilan card yang lebih menarik dan tombol aksi yang jelas. Tampilan ini dikembangkan
dari paper Prototype Low-Fidelity halaman eksplor pada Gambar 4.14 yang sebelumnya

hanya menampilkan pembagian fitur secara sederhana. Selanjutnya halaman preferensi:
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Eksplor CariKopi Preferensi Kopimu

Riwayat Preferensi

Dage Pakar, Kerja/Nugas 24 aprd 2075 Kamu ingi n ngopi d i

D daerah mana?
Lihat Detail

Pilih Lokasi w
4+ Tambah Preferensi Baru
Kapan kamu ingin
-
hgopi?
Select Date w
Select Time hd

A Q R ®©® A Q n ®



4-54

Preferensi Kopimu Preferensi Kopimu
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Gambar 4. 30 Wireframe High-Fidelity Halaman “Preferensi Kopimu”

Gambar 4.30 menampilkan High-Fidelity dari halaman “Preferensi Kopimu” . Halaman
ini berfungsi untuk mengisi preferensi pengguna melalui form bertahap yang dilengkapi
indikator progress, icon, dan visual yang lebih modern. Tampilan ini merupakan
pengembangan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman preferensi pada Gambar 4.15
yang sebelumnya hanya berupa form sederhana tanpa elemen visual dan feedback.

3. Wireframe High-Fidelity Halaman Rekomendasi Terbaik (Best Match)
Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman hasil rekomendasi Coffee Shop
(Best Match):
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Gambar 4. 31 Wireframe High-Fidelity Halaman Hasil Rekomendasi Coffee Shop (Best
Match)

Gambar 4.31 menampilkan High-Fidelity dari halaman hasil rekomendasi Coffee Shop
(Best Match) . Halaman ini berfungsi menampilkan daftar Coffee Shop sesuai preferensi
pengguna dalam bentuk card lengkap dengan gambar dan rating. Tampilan ini
dikembangkan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman rekomendasi pada Gambar 4.16

yang sebelumnya hanya menampilkan daftar sederhana tanpa visual yang informatif.

4. Wireframe High-Fidelity Halaman Informasi Detail Coffee Shop
Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman detail Coffee Shop:
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Gambar 4. 32 Wireframe High-Fidelity Halaman Detail Coffee Shop
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Gambar 4.32 menampilkan High-Fidelity dari halaman detail Coffee Shop . Halaman

ini berfungsi menyajikan informasi lengkap seperti foto, fasilitas, harga, lokasi, dan ulasan
pengguna dengan tampilan yang lebih terstruktur. Tampilan ini merupakan pengembangan
dari paper Prototype Low-Fidelity halaman detail pada Gambar 4.17 yang sebelumnya hanya

menampilkan informasi dalam bentuk teks sederhana.

5.  Wireframe High-Fidelity Halaman Lokasi Coffee Shop
Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman lokasi Coffee Shop:
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Gambar 4. 33 Wireframe High-Fidelity Halaman Lokasi Coffee Shop
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Gambar 4.33 menampilkan High-Fidelity dari halaman lokasi Coffee Shop . Halaman
ini berfungsi menampilkan peta interaktif yang menunjukkan lokasi Coffee Shop secara
akurat. Tampilan ini dikembangkan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman lokasi pada

Gambar 4.18 yang sebelumnya hanya berupa representasi peta sederhana tanpa interaksi.

6. Wireframe High-Fidelity Halaman Search, Best Recommendation, Dan Nearby
Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman pencarian (search/cari):

Jelajahi

Q kamu mau pergi ke mana? 0

)
-.'u * ' Jelajahi Kedai Kopi terdekat

| JI e H Juandg, Xota Bandung, Indonesia
! s

Rekomendasi Untukmu
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Gambar 4. 34 Wireframe High-Fidelity Halaman Search, Best Recommendation, Dan

Nearby
Gambar 4.34 menampilkan High-Fidelity dari halaman pencarian (search/cari) .
Halaman ini berfungsi membantu pengguna mencari Coffee Shop melalui Search bar dan
menampilkan hasil dalam bentuk card yang informatif. Tampilan ini merupakan
pengembangan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman pencarian pada Gambar 4.19
yang sebelumnya hanya berupa struktur pencarian sederhana. Selanjutnya halaman Search

By Keyword:

2 Kamu mau pergi ke mana ©  Hasil Pencarian

Jelajahi Kedal Kopl terdekat

15t Untukmu Lihat Semug De.U Coffee
Yo Lihat Detail
© Dipotivkur, Bancung
1g90,8ondung Dogeiandung Dage Bor
Kisah Manis Dago Sugu Restaurant SatuArn

| The Go
Q1 W EE (R W0 1 REH Bl (S P
Al S (B BN FG BET ERY Bl B2

4 Z X CV BNMEBES

123 space return e
@ m e
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Gambar 4. 35 Wireframe High-Fidelity Halaman Search By Keyword
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Gambar 4.35 menampilkan High-Fidelity dari halaman pencarian berdasarkan kata
kunci. Halaman ini berfungsi menampilkan hasil pencarian secara real-time dengan tampilan
yang lebih interaktif. Tampilan ini dikembangkan dari paper Prototype Low-Fidelity
halaman Search By Keyword pada Gambar 4.20 yang sebelumnya belum memiliki feedback
hasil secara langsung. Kemudian halaman Jelajahi terdekat/Nearby:

4 Jelajahi Terdekat < Jelajahi Terdekat

selas Walk Q) Terdekat Dari Lokasi Kamu

BT
9 Sat Del Coffee
n g ate - Lihat Detoil
® Dipotiviur, Bandung

Merindu Cafe & Canteen
& ) Lihat Detail

® Dipotiviur, Bandung

DeU Coffee

* Lihat Detail

@ Dipatiukur, Bondung

Jabarano Coffee
* X Lihat Detail

© Dipatiskur, 8andung

Gambar 4. 36 Wireframe High-Fidelity Halaman Jelajahi Terdekat/Nearby

Gambar 4.36 menampilkan High-Fidelity dari halaman Coffee Shop terdekat
(Nearby) . Halaman ini berfungsi menampilkan Coffee Shop berdasarkan lokasi pengguna
dengan informasi jarak dan peta yang lebih jelas. Tampilan ini merupakan pengembangan

dari paper Prototype Low-Fidelity halaman Nearby pada Gambar 4.22 yang sebelumnya
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hanya menampilkan konsep lokasi tanpa visual yang detail. Kemudian halaman

Rekomendasi Untukmu

rekomendasi:

Gambar 4. 37 Wireframe High-Fidelity Halaman Rekomendasi

Gambar 4.37 menampilkan High-Fidelity dari halaman rekomendasi . Halaman
ini berfungsi menampilkan Coffee Shop berdasarkan rating dan preferensi dengan
desain yang lebih modern. Tampilan ini dikembangkan dari paper Prototype Low-
Fidelity halaman rekomendasi pada Gambar 4.21 yang sebelumnya hanya berupa list

sederhana.

7. Wireframe High-Fidelity Halaman Bookmark / Favorite
Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman Bookmark:
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Gambar 4. 38 Wireframe High-Fidelity Halaman Bookmark

Gambar 4.38 menampilkan High-Fidelity dari halaman Bookmark atau
Favorite . Halaman ini berfungsi menyimpan daftar Coffee Shop pilihan pengguna
dalam tampilan yang lebih rapi dan terstruktur. Tampilan ini merupakan
pengembangan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman Bookmark pada Gambar

4.23 yang sebelumnya hanya berupa daftar sederhana.

Wireframe High-Fidelity Halaman “Ngopi Bareng” (Event)
Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman “Ngopi Bareng”:
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Ngopi Bareng
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Gambar 4. 39 Wireframe High-Fidelity Halaman “Ngopi Bareng”
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Gambar 4.39 menampilkan High-Fidelity dari fitur “Ngopi Bareng” . Halaman
ini berfungsi untuk membuat dan mengelola event ngopi bersama dengan tampilan
form yang lebih interaktif serta rekomendasi lokasi. Tampilan ini dikembangkan dari
paper Prototype Low-Fidelity halaman Ngopi Bareng pada Gambar 4.24 yang
sebelumnya hanya menampilkan alur pembuatan event secara sederhana.

Wireframe High-Fidelity Halaman Review Dan Rating

Berikut merupakan High-Fidelity dari halaman Review dan rating:

£ Detail Kedai Kopi

DeU Coffee
*
© pipatiuur, 8andung

Rote

Review

Ketik disini

Tanggol

= Pilih Tangga

Submit
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Gambar 4. 40 Wireframe High-Fidelity Halaman Review Dan Rating

Gambar 4.40 menampilkan High-Fidelity dari fitur Review dan rating .

Halaman ini berfungsi memungkinkan pengguna memberikan ulasan dengan

tampilan input yang lebih modern serta notifikasi setelah data berhasil disimpan.

Tampilan ini merupakan pengembangan dari paper Prototype Low-Fidelity halaman

Review dan rating pada Gambar 4.25 yang sebelumnya hanya berupa form sederhana

tanpa feedback interaktif.

Test

Pada tahap ini merupakan tahapan yang dimana melakukan pengujian dengan

menggunakan alat Usability pada hasil rancangan antarmuka aplikasi “CariKopi”.

46.1

Identifikasi Pengujian

Identifikasi pengujian dilakukan untuk menjelaskan tujuan, metode, serta kebutuhan yang

digunakan dalam proses evaluasi prototype. Berikut ini adalah tabel merupakan identifikasi

pengujian:

Tabel 4.13 Identifikasi Pengujian

No

Identifikasi Pengujian

Keterangan

Untuk mengetahui kualitas rancangan UI/UX aplikasi “CariKopi”

1. | Tujuan pengujian berdasarkan hasil pengalaman pengguna menggunakan Prototype yang
sudah di rancang

2. | Metode Evaluasi Usability Evaluation

3. | Teknik Evaluasi Usability Testing

3. | Tingkat penguiian Pengujian dilakukan pada berbagai fungsi pada rancangan UI/UX
aplikasi “CariKopi”

4. | Alat pengumpulan data Kuesioner

5. | Kebutuhan penguji Skenario pengujian

6. | Datayang dicatat Penilaian responden terhadap kemudahan penggunaan aplikasi

4.6.2 Deskripsi Sampel Pengguna

Dalam proses pengujian, diperlukan keterlibatan pihak lain yang berperan sebagai responden

atau sampel pengguna yang sesuai dengan sasaran aplikasi. Maka dari itu, perlu ditentukan kriteria

pengguna yang menjadi acuan dalam penentuan sampel responden untuk pengujian. Keterangan

mengenai Kriteria pengguna pada tabel berikut.

Tabel 4.14 Sampel Pengguna

Sampel Pengguna Deskripsi

Jumlah Pengguna | 5 Orang

Pengguna terdiri dari masyarakat umum yang
berdomisili di Kota Bandung yang berprofesi
mahasiswa, freelancer/remote worker, dan
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pekerja (WFC) yang gemar mengunjungi
Coffee Shop sebagai tempat nongkrong,

mengerjakan tugas, ataupun kerja

Target Pengguna | Pengguna Coffee Shop di Kota Bandung | Pihak-pihak yang terlibat dalam pengujian

Kriteria Pengguna | Pengguna yang pernah mengunjungi | Pengguna yang memiliki pengalaman
Coffee Shop dan terbiasa menggunakan | sehingga dapat memberikan penilaian
aplikasi mobile atau platform digital | objektif terhadap kemudahan penggunaan
(seperti Google Maps atau media sosial) | aplikasi

untuk mencari informasi tempat

Kriteria Jenis | Laki-laki dan Perempuan Jenis kelamin pada pengguna

Kelamin

4.6.3 Aspek yang Diujikan

Usability dengan melibatkan pengguna secara langsung merupakan metode paling mendasar
dalam evaluasi kegunaan. Metode ini dianggap penting dan sulit tergantikan karena mampu
memberikan informasi nyata mengenai cara pengguna berinteraksi dengan sistem serta permasalahan
spesifik yang pengguna alami pada antarmuka yang sedang diuji.[JN194]

Dalam pelaksanaan pengujian, perlu dijelaskan sasaran serta aspek-aspek yang menjadi
objek evaluasi. Model pengukuran Usability dalam penelitian ini mengacu pada lima Kriteria
Usability dari Jakob Nielsen, yang digunakan untuk menilai kemudahan penggunaan antarmuka
berdasarkan pengalaman pengguna. Kriteria ini dipilih karena relevan dan mudah dirasakan oleh
pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Berdasarkan model Usability yang dikemukakan oleh
Nielsen, terdapat lima aspek dalam menilai User Interface yaitu [JNI24]:

1. Kemudahan dipelajari (Learnability): Mengukur sejauh mana desain atau aplikasi mudah
dipahami dan digunakan. [JNI124]

2.  Efisiensi (Efficiency): Menilai kecepatan pengguna dalam menyelesaikan tugas setelah
memahami aplikasi. [JN124]

3. Kemudahan diingat (Memorability): Mengevaluasi kemampuan pengguna mengingat cara
kerja aplikasi setelah tidak menggunakannya. [JN124]

4. Kesalahan dan pemulihan (Errors): Mengukur jumlah kesalahan pengguna dan cara
memperbaikinya. [JNI24]

5. Kepuasan (Satisfaction): Menilai Tingkat kenyamanan dan kepuasan pengguna saat
menggunakan aplikasi. [JN124]

Dengan demikian, pengujian Prototype dilakukan menggunakan tools Figma. Oleh karena
itu, aspek yang dapat dievaluasi terbatas pada empat aspek Usability, yaitu learnability,
memorability, efficiency, dan satisfaction. Aspek errors tidak disertakan dalam pengujian karena
Prototype yang digunakan belum memiliki fungsionalitas sistem secara menyeluruh, sehingga belum

memungkinkan terjadinya kesalahan akibat algoritma atau script yang berjalan.
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4.6.4 Merancang Alat Ukur Usability

Pengujian Usability dilakukan menggunakan alat ukur berupa kuesioner yang terdiri dari
sejumlah pernyataan yang telah dikelompokkan berdasarkan aspek Usability yang digunakan dalam
penelitian. Metode kuesioner dipilih karena mampu memperoleh penilaian secara langsung dari
pengguna setelah berinteraksi dengan Prototype aplikasi "CariKopi" yang telah dirancang.

Menurut Nielsen, pengujian Usability dapat dilakukan dengan melibatkan lima pengguna
karena jumlah tersebut sudah mampu mengidentifikasi sebagian besar permasalahan Usability yang
terdapat pada antarmuka [JNI94]. Oleh karena itu, pengujian dalam penelitian ini melibatkan lima
responden yang sesuai dengan kriteria pengguna pada Tabel 4.14.

Analisis pengujian Usability dilakukan dengan menghitung dan menginterpretasikan
jawaban responden terhadap setiap pernyataan pada kuesioner. Teknik analisis data yang digunakan
adalah analisis rata-rata skor berdasarkan skala Likert. Untuk menentukan kategori penilaian,

digunakan perhitungan interval yang dihitung menggunakan rumus:

__ Bobottertinggi— Bobot terendah
B Jumlah bobot

Dengan demikian, interval penilaian ditentukan melalui perhitungan sebagai berikut:

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diperoleh rentang interval skor persentase yang disajikan
pada tabel berikut :
Tabel 4.15 Rentang Interval Skor

Rentang Penilaian
1.00-1.79 Sangat tidak baik
1.80-2.59 Tidak baik
2.60-3.39 Cukup
3.40-4.19 Baik
4.20-5.00 Sangat baik

Berdasarkan Tabel 4.15, rentang interval skor digunakan sebagai acuan untuk

menginterpretasikan nilai rata-rata hasil kuesioner ke dalam kategori penilaian usability.
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Kemudian untuk menghitung hasil pengisian dari kuesioner dilakukan dengan perhitungan sebagai
berikut :

total penilaian responden

Nilai =
tat jumlah responden

Kemudian keterangan dari bobot jawaban adalah sebagai berikut :

Tabel 4.16 Bobot Jawaban Kuesioner

No Jawaban Kode Nilai
1 Sangat Tidak Setuju STS 1

2 Tidak Setuju TS 2
3 Kurang Setuju KS 3
4 Setuju S 4
5 Sangat Setuju SS 5

Berdasarkan Tabel 4.16, setiap pilihan jawaban pada kuesioner memiliki bobot nilai yang
digunakan dalam proses perhitungan hasil pengujian dan penentuan nilai rata-rata pada setiap aspek
usability.

Selanjutnya, pernyataan kuesioner disusun berdasarkan empat aspek Usability yang
digunakan dalam penelitian, yaitu learnability, efficiency, memorability, dan satisfaction.
Pernyataan-pernyataan tersebut digunakan untuk memperoleh penilaian pengguna terhadap kualitas
rancangan UI/UX aplikasi "CariKopi" yang telah dibuat.

4.6.5 Tahap Pengujian

Usability Evaluation dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan Prototype
aplikasi "CariKopi" yang telah dirancang. Evaluasi dilakukan dengan melibatkan pengguna secara
langsung untuk mencoba Prototype yang dibuat menggunakan Figma dan memberikan penilaian
berdasarkan pengalaman mereka saat berinteraksi dengan antarmuka aplikasi.

Pada tahap ini, responden diminta untuk menyelesaikan serangkaian tugas yang mewakili
fitur-fitur utama pada Prototype aplikasi. Setelah seluruh tugas selesai dilakukan, responden diminta
untuk mengisi kuesioner Usability yang telah disusun berdasarkan aspek learnability, efficiency,
memorability, dan satisfaction.

a. Merancang Observasi dengan Kuesioner

Pemilihan responden dilakukan dengan melibatkan lima orang yang sesuai dengan target
pengguna aplikasi, yaitu masyarakat umum berdomisili atau beraktivitas di Kota Bandung dengan
profesi mahasiswa, pekerja (Work From Café/WFC), serta freelancer atau remote worker, yang

memiliki pengalaman mengunjungi Coffee Shop maupun mencari informasi Coffee Shop melalui
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platform digital. Seluruh responden diberikan akses terhadap Prototype aplikasi dan diminta untuk
menyelesaikan tugas yang telah ditentukan sebelum mengisi kuesioner Usability.

Kuesioner yang digunakan mengacu pada empat aspek Usability, yaitu learnability,
efficiency, memorability, dan satisfaction. Hasil pengisian kuesioner digunakan untuk mengetahui
tingkat kemudahan penggunaan dan kualitas rancangan UI/UX aplikasi yang telah dibuat.

Tabel 4.17 Kuesioner

Penilaian

No Pertanyaan
STS | TS | KS g SS

Aspek Learnability

1 | Sayadapat memahami cara menggunakan aplikasi "CariKopi"

dengan mudah

2 | Informasi Coffee Shop yang ditampilkan mudah dipahami

3 | Tulisan, ikon, dan menu pada aplikasi mudah dikenali dan

dimengerti

4 | Navigasi dalam aplikasi mudah dipelajari

Aspek Efficiency

5 | Saya dapat menemukan Coffee Shop yang saya cari dengan

cepat

6 | Sayatidak mengalami kesulitan menggunakan fitur pencarian

atau filter

7 | Saya dapat menyelesaikan proses pembuatan rencana "Ngopi

Bareng" dengan mudah

Aspek Memorability

8 | Saya dapat mengingat kembali posisi menu dan fitur saat
menggunakan aplikasi

9 | Tampilan aplikasi memudahkan saya mengenali fungsi setiap

menu

Aspek Satisfaction

10 | Tampilan aplikasi menarik dan nyaman digunakan

11 | Aplikasi membantu saya memperoleh rekomendasi Coffee Shop

yang sesuai kebutuhan

12 | Saya merasa puas menggunakan rancangan aplikasi ini

b. Membuat Tugas Usability Test
Tugas Usability Test disusun berdasarkan fitur-fitur utama yang terdapat pada Prototype

aplikasi "CariKopi". Tugas ini bertujuan untuk memastikan responden berinteraksi secara langsung
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dengan seluruh fitur utama yang tersedia sehingga dapat memberikan penilaian yang objektif
terhadap rancangan UI/UX aplikasi.
Tabel 4.18 Tugas Usability Test

No Tugas
1 | Menampilkan halaman splash screen

2 | Melakukan registrasi akun

3 | Melakukan login ke aplikasi

4 | Melihat halaman beranda

5 | Menggunakan fitur pencarian Coffee Shop

6 | Menggunakan fitur filter berdasarkan preferensi (harga, suasana, fasilitas)
7 | Melihat detail Coffee Shop

8 | Melihat lokasi Coffee Shop pada peta

9 | Menyimpan Coffee Shop ke daftar favorit

10 | Membuat rencana event "Ngopi Bareng"

11 | Mengundang teman ke dalam rencana "Ngopi Bareng"
12 | Mengatur pengingat (reminder) untuk rencana pertemuan
13 | Melihat daftar Coffee Shop favorit

14 | Melihat riwayat rencana "Ngopi Bareng"

Masing - masing tugas tersebut dijelaskan sebagai berikut:

Tugas 1 Menampilkan halaman splash screen, yaitu halaman awal yang muncul ketika
aplikasi dijalankan, berfungsi sebagai tampilan pembuka sebelum pengguna masuk

ke aplikasi.

Tugas 2 Melakukan registrasi akun dengan mengisi data pengguna yang diperlukan,

bertujuan untuk membuat akun sehingga pengguna dapat mengakses fitur aplikasi.

Tugas 3 Melakukan Jogin menggunakan akun yang telah terdaftar. Halaman login digunakan

untuk memverifikasi akun pengguna sebelum mengakses aplikasi.

Tugas 4 Melihat halaman beranda pada aplikasi rekomendasi coffee shop

Tugas 5 Menggunakan fitur pencarian untuk menemukan Coffee Shop yang diinginkan

berdasarkan kata kunci, seperti nama atau lokasi.

Tugas 6 Menggunakan fitur filter untuk menyaring Coffee Shop berdasarkan preferensi

pengguna, seperti harga, suasana, dan fasilitas (Wi-Fi, stop kontak).

Tugas 7 Melihat informasi detail Coffee Shop yang berisi nama tempat, harga, menu,

fasilitas, jam operasional, dan ulasan pengguna lain.
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Tugas 8 Melihat lokasi Coffee Shop pada peta yang terintegrasi untuk mengetahui rute dan
jarak menuju tempat tersebut.

Tugas 9 Menyimpan Coffee Shop yang diminati ke dalam daftar favorit agar mudah diakses
kembali.

Tugas 10 Membuat rencana event "Ngopi Bareng" dengan menentukan Coffee Shop tujuan
serta waktu pertemuan.

Tugas 11 Mengundang teman untuk bergabung ke dalam rencana "Ngopi Bareng" yang telah
dibuat.

Tugas 12 Mengatur pengingat (reminder) agar pengguna maupun teman yang diundang
mendapat notifikasi menjelang waktu pertemuan.

Tugas 13 Melihat daftar Coffee Shop yang telah disimpan sebagai favorit.

Tugas 14 Melihat riwayat rencana "Ngopi Bareng" yang pemah dibuat sebelumnya.

Tugas-tugas tersebut disusun berdasarkan alur penggunaan aplikasi mulai dari registrasi,

pencarian dan rekomendasi Coffee Shop, hingga perencanaan aktivitas bersama. Dengan demikian,

seluruh fitur utama pada Prototype dapat diuji secara langsung oleh responden sebelum memberikan

penilaian melalui kuesioner Usability.

4.6.6 Hasil Pengujian

Pada tahap ini dilakukan pengolahan data berdasarkan hasil kuesioner Usability yang telah

diisi oleh lima responden setelah mencoba Prototype aplikasi "CariKopi". Hasil pengujian Usability

Evaluation dari lima responden terhadap seluruh aspek Usability adalah sebagai berikut:

a. Indikator Learnability

Di bawah ini merupakan tabel dari hasil jawaban responden pada indikator

learnability:
Tabel 4.19 Hasil Jawaban Learnability
No. Pertanyaan 59 S KS TS STS
L1 5 0 0 0 0
L2 4 1 0 0 0
L3 3 2 0 0 0
L4 3 2 0 0 0
Total 15 5 0 0 0

Dari tabel di atas diperoleh hasil jawaban responden pada indikator learnability

sebagai berikut:

1. Jumlah responden yang memilih sangat setuju (SS) dengan nilai 5 sebanyak 15 jawaban.
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Jumlah responden yang memilih setuju (S) dengan nilai 4 sebanyak 5 jawaban.
Jumlah responden yang memilih kurang setuju (KS) dengan nilai 3 sebanyak 0 jawaban.

Jumlah responden yang memilih tidak setuju (TS) dengan nilai 2 sebanyak 0 jawaban.

ok o

Jumlah responden yang memilih sangat tidak setuju (STS) dengan nilai 1 sebanyak 0
jawaban.
b. Indikator Efficiency
Di bawah ini merupakan tabel dari hasil jawaban responden pada indikator
efficiency:
Tabel 4.20 Hasil Jawaban Efficiency

No. Pertanyaan SS S KS TS STS
El 3 2 0 0 0
E2 4 1 0 0 0
E3 4 1 0 0 0
Total 1 4 0 0 0

Dari tabel di atas diperoleh hasil jawaban responden pada indikator efficiency

sebagai berikut:

1. Jumlah responden yang memilih sangat setuju (SS) dengan nilai 5 sebanyak 11
jawaban.

2. Jumlah responden yang memilih setuju (S) dengan nilai 4 sebanyak 4 jawaban.

3. Jumlah responden yang memilih kurang setuju (KS) dengan nilai 3 sebanyak 0
jawaban.

4. Jumlah responden yang memilih tidak setuju (TS) dengan nilai 2 sebanyak 0
jawaban.

5. Jumlah responden yang memilih sangat tidak setuju (STS) dengan nilai 1 sebanyak

0 jawaban.

c. Indikator Memorability

Di bawah ini merupakan tabel dari hasil jawaban responden pada indikator

memorability:

Tabel 4.21 Hasil Jawaban Memorability

No. Pertanyaan 59 S KS TS STS
M1 3 2 0 0 0
M2 3 2 0 0 0
Total 6 4 0 0 0
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Dari tabel di atas diperoleh hasil jawaban responden pada indikator memorability sebagai
berikut:
1. Jumlah responden yang memilih sangat setuju (SS) dengan nilai 5 sebanyak 6
jawaban.
2. Jumlah responden yang memilih setuju (S) dengan nilai 4 sebanyak 4 jawaban.
3. Jumlah responden yang memilih kurang setuju (KS) dengan nilai 3 sebanyak 0
jawaban.
4. Jumlah responden yang memilih tidak setuju (TS) dengan nilai 2 sebanyak 0
jawaban.
5. Jumlah responden yang memilih sangat tidak setuju (STS) dengan nilai 1 sebanyak
0 jawaban.
Indikator Satisfaction
Di bawah ini merupakan tabel dari hasil jawaban responden pada indikator satisfaction:
Tabel 4.22 Hasil Jawaban Satisfaction

No. Pertanyaan SS S KS TS STS
S1 5 0 0 0 0
S2 3 2 0 0 0
S3 5 0 0 0 0
Total 13 2 0 0 0

Dari tabel di atas diperoleh hasil jawaban responden pada indikator satisfaction sebagai
berikut:
1. Jumlah responden yang memilih sangat setuju (SS) dengan nilai 5 sebanyak 13
jawaban.
2. Jumlah responden yang memilih setuju (S) dengan nilai 4 sebanyak 2 jawaban.
3. Jumlah responden yang memilih kurang setuju (KS) dengan nilai 3 sebanyak O
jawaban.
4. Jumlah responden yang memilih tidak setuju (TS) dengan nilai 2 sebanyak 0
jawaban.
5. Jumlah responden yang memilih sangat tidak setuju (STS) dengan nilai 1 sebanyak

0 jawaban.

Setelah memperoleh hasil jawaban responden pada setiap aspek Usability,
selanjutnya dilakukan perhitungan rata-rata untuk mengetahui tingkat Usability Prototype
aplikasi "CariKopi". Perhitungan tersebut disajikan pada tabel-tabel berikut ini:

a. Rata-rata indikator Learnability

Di bawah ini merupakan tabel perhitungan rata-rata indikator Learnability:
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Tabel 4.23 Rata-rata Learnability

Jawaban Jumlah jawaban Bobot Jumiah Hasil Jawaban X Rata-rata
Bobot

SS 15 5 75 5
S 5 4 20 4
KS 0 3 0 0
TS 0 2 0 0
STS 0 1 0 0

Total 20 - 95 4,75

Dari tabel di atas didapatkan hasil pada indikator learnability dengan rata-rata

sebesar 4,75 yang jika dihubungkan pada rentang interval nilai tersebut memiliki
penilaian yang tergolong Sangat Baik.

b. Rata-rata indikator Efficiency

Di bawah ini merupakan tabel perhitungan rata-rata indikator Efficiency:
Tabel 4.24 Rata-rata Efficiency

Jawaban Jumlah jawaban Bobot Jumiah Hasil Jawaban X Rata-rata
Bobot

SS 11 5 55 5
S 4 4 16 4
KS 0 3 0 0
TS 0 2 0 0
STS 0 1 0 0

Total 15 - 71 4,73

Dari tabel di atas didapatkan hasil pada indikator efficiency dengan rata-rata sebesar

4,73 yang jika dihubungkan pada rentang interval nilai tersebut memiliki penilaian yang
tergolong Sangat Baik .

c. Rata-rata indikator Memorability

Di bawah ini merupakan tabel perhitungan rata-rata indikator Memorability:

Tabel 4.25 Rata-rata Memorability

_ Jumlah Hasil Jawaban
Jawaban Jumlah jawaban Bobot Rata-rata
X Bobot
SS 6 5 30 5
S 4 4 16 4
KS 0 3 0 0
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TS 0 2 0 0
STS 0 1 0 0
Total 10 - 46 4,60

Dari tabel di atas didapatkan hasil pada indikator memorability dengan rata-rata
sebesar 4,60 yang jika dihubungkan pada rentang interval nilai tersebut memiliki
penilaian yang tergolong Sangat Baik.

d. Rata-rata indikator Satisfaction
Di bawah ini merupakan tabel perhitungan rata-rata indikator Satisfaction:
Tabel 4.26 Rata-rata Satisfaction

Jawaban Jumlah jawaban Bobot Jumiah Hasil Jawaban Rata-rata
X Bobot

SS 13 5 65 5

S 2 4 8 4

KS 0 3 0 0

TS 0 2 0 0
STS 0 1 0 0
Total 15 - 73 4,86

Dari tabel di atas didapatkan hasil pada indikator satisfaction dengan rata-rata
sebesar 4,86 yang jika dihubungkan pada rentang interval nilai tersebut memiliki
penilaian yang tergolong Sangat Baik .

Adapun hasil akhir pada pengujian desain menggunakan teknik usability testing

menunjukkan hal-hal sebagai berikut:
a. Nilai rata-rata pada aspek learnability adalah 4,75 . Nilai tergolong Sangat Baik.
b. Nilai rata-rata pada aspek efficiency adalah 4,73. Nilai tergolong Sangat Baik.

o

Nilai rata-rata pada aspek memorability adalah 4,60 . Nilai tergolong Sangat Baik.

o

Nilai rata-rata pada aspek satisfaction adalah 4,86 . Nilai tergolong Sangat Baik.

Berdasarkan hasil usability evaluation yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa rancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) prototype aplikasi mobile
rekomendasi Coffee Shop memperoleh nilai yang sangat baik pada aspek learnability,
efficiency, dan satisfaction, serta memperoleh nilai baik pada aspek memorability. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa prototype yang dirancang telah mampu memenuhi kebutuhan

pengguna dan memberikan pengalaman penggunaan yang baik.






BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menyajikan kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil penelitian serta saran untuk

pengembangan lebih lanjut. Kesimpulan disusun berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan

sebagai jawaban atas identifikasi masalah, sedangkan saran diberikan sebagai rekomendasi untuk

pengembangan Prototype aplikasi rekomendasi Coffee Shop pada penelitian selanjutnya.

5.1

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di lakukan mengenai perancangan User Interface

(UI) dan User Experience (UX) Prototype aplikasi mobile "CariKopi" menggunakan metode Design

Thinking, maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.

Hasil penelitian ini berupa Prototype High-Fidelity aplikasi rekomendasi Coffee Shop
berbasis mobile bernama "CariKopi", aplikasi ini menyediakan fitur pencarian dan
rekomendasi Coffee Shop yang menampilkan informasi terstruktur dari satu platform
terpusat, sehingga pengguna tidak perlu lagi menelusuri dan membandingkan sendiri satu
per satu antara media sosial, aplikasi peta digital, dan aplikasi lainnya. Untuk permasalahan
kedua, aplikasi ini menyediakan fitur filter dan rekomendasi berdasarkan preferensi
pengguna (suasana, harga, jenis menu, dan fasilitas), beserta fitur perencanaan event "Ngopi
Bareng" lengkap dengan pengingat (reminder), sehingga pengguna dapat menemukan Coffee
Shop yang sesuai sekaligus mengoordinasikan pertemuan dengan orang lain dalam satu
aplikasi yang sama.

Penerapan metode Design Thinking dilakukan melalui lima tahapan. Tahap Empathize
menghasilkan pemahaman terhadap kebutuhan dan kendala pengguna melalui wawancara
dengan lima responden. Tahap Define merumuskan kebutuhan utama pengguna melalui
empathy map pada tahap Empathize dan user persona. Tahap Ideate menghasilkan ide fitur
aplikasi melalui brainstorming. Tahap Prototype menghasilkan rancangan antarmuka dalam
bentuk Low-Fidelity dan High-Fidelity. Tahap Test mengevaluasi Prototype melalui
Usability Evaluation untuk menilai kemudahan penggunaannya. Penelitian ini bermanfaat
untuk membantu pengguna menemukan Coffee Shop di Kota Bandung secara lebih cepat,
mudah, dan sesuai preferensi, serta menjadi acuan bagi pengembangan aplikasi rekomendasi

Coffee Shop selanjutnya.



5.2

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat

diberikan untuk pengembangan penelitian selanjutnya, yaitu sebagai berikut:

1. Prototype aplikasi mobile "CariKopi" dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang dapat

diimplementasikan secara langsung sehingga seluruh fitur yang telah dirancang dapat
digunakan oleh pengguna secara nyata.

Pengembangan selanjutnya dapat menambahkan fitur pendukung, seperti sistem
rekomendasi yang lebih personal (misalnya berbasis Artificial Intelligence), serta filter
preferensi yang lebih lengkap, sehingga dapat meningkatkan relevansi rekomendasi dan
pengalaman pengguna serta pembuatan dalam bentuk website.

Dapat ditambahkan fitur pendukung seperti gamifikasi pada sistem Review dan rating (poin,
badge, reward) untuk meningkatkan interaksi dan keterlibatan pengguna dalam
menggunakan aplikasi.

Pengembangan selanjutnya dapat menambahkan dashboard pengelola Coffee Shop sebagai
media untuk mengelola data Coffee Shop, informasi menu, serta menanggapi ulasan
pengguna, sehingga pengelolaan aplikasi tidak hanya berfokus pada sisi pengguna, tetapi

juga mendukung kebutuhan pihak Coffee Shop sebagai mitra.
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BERITA ACARA WAWANCARA

Pada Hari ini, telah dilaksanakan wawancara yang berkaitan dengan penelitian dilakukan untuk

memenuhi tugas akhir. Dengan ini menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan di bawah ini

1. Pewawancara
Nama : Syahbrina Dinova
Nrp 1 223040074
Jurusan : Teknik Informatika

2. Narasumber

Nama ¢ Wulan

Umur : 24 Tahun

Jenis Kelamin : Perempuan

Alamat Domisili  : Cipedes

Pekerjaan : Freelancer/Remote Worker

3. Tempat Wawancara

Tempat : BagiKopi
Alamat : J1. Ciumbuleuit No.106a, Ciumbuleuit, Kec. Cidadap, Kota
Bandung, Jawa Barat 40142

Pihak pewawancara melakukan wawancara dengan pihak narasumber yang berkaitan dengan
penelitian yang akan dilakukan, kemudian narasumber memberikan jawaban terkait pertanyaan yang di
ajukan oleh pewawancara Adapun pertanyaan yang diajukan serta hasil wawancara terlampir.

Mengetahui
Bandung, 12 Maret 2026
Pewawancara Narasumber
9
Svahbrina Dinova ( )

223040074
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Daftar Pertanyaan Wawancara

Pertanynan

Juwaban

Biasanya bagaimana cara kamu

mencan Coffee Shop dan

Biasanya saya mencari Coffee Shop melalui Google

Maps untuk melihat lokasi dan review, kemudian

aplikasi apa yang kamu mengecek Instagram atau TikTok untuk
gunakan? memastikan suasananya cocok untuk bekerja.
Hal apa yang pertama kali kamu | Hal pertama yang saya perhatikan adalah suasana

perhatikan saat melihat
informasi Coffee Shop?

tempat, apakah kondusif untuk bekerja

Menurut kamu, proses mencari

Menurut saya masih cukup sulit, karena harus

Coffee Shop sekarang itu mudah | memastikan tempat tersebut benar-benar

atau sulit? Kenapa? mendukung aktivitas kerja.

Pernah nggak kamu merasa Pernah, saya datang ke tempat yang terlihat tenang
salah memilih Coffee Shop? Bisa | di foto, tetapi ternyata cukup ramai sehingga kurang
ceritakan pengalamannya? nyaman untuk bekerja.

Kendala apa yang paling sering | Kendala yang sering saya alami itu informasi yang

kamu alami saat menentukan
Coffee Shop?

tidak lengkap, terutama soal suasana dan fasilitas
seperti WiFi atau stop kontak.

Informasi apa yang menurut

kamu sering kurang jelas atau

Informasi yang sulit ditemukan adalah apakah
tempat tersebut cocok untuk bekerja

sulit ditemukan?

Apakah kamu biasanya harus Iya, biasanya saya buka Google Maps dan
membuka beberapa aplikasi Instagram sekaligus. Prosesnya cukup memakan
untuk membandingkan Coffee waktu karena harus cek satu per satu.

Shop? Bagaimana menurut kamu

proses tersebut?

Faktor apa yang paling penting | Faktor utama adalah kenyamanan, suasana, serta
buat kamu saat memilih Coffee | fasilitas seperti WiFi dan stop kontak.

Shop?

Seberapa penting fasilitas seperti | Sangat penting, terutama untuk mendukung
WiFi dan stop kontak bagi pekerjaan dan meeting online.

kamu?
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(10, | Dinsanyn kamn ke Coffee Shap | Biasanya untuk bekerja, meeting, atau mencari
1 untk keperiuan apa? sussana baru,
{11, | Kalau mau ngopi atau ketja Biasanya didiskusikan terlebih dahulu, karena
hareng teman, biasanya setiap orang punya kebutuhan berbeda, jadi cukup
hagaimana cara menentukan sulit menentukan tempat yang cocok untuk semua.
tempatnya? Apakah mudah atau
sulit?

12, | Menurut kamu, informasi apa Informasi suasana, fasilitas, harga, lokasi, dan
yang wajib ada di halaman detail | tingkat keramaian dan jam operasional
Caffee Shop?

13. | Fitur seperti apa yang kamu Fitur filter berdasarkan suasana, fasilitas, lokasi,
butuhkan dalam aplikasi dan kenyamanan kerja.
rckomendasi Coffee Shop?

14. | Menurut kamu, bagaimana jika | Menurut saya sangat perlu, karena bisa membantu
dalam aplikasi terdapat fitur menentukan tempat meeting atau kerja bersama
yang memungkinkan pengguna | dengan lebih efisien.
membuat rencana ngopi,
menentukan lokasi Coffee Shop,
waktu pertemuan, serta
mengundang teman atau orang
lain? Apakah fitur tersebut akan
membantu atau tidak? Jelaskan.

15. | Apakah kamu tentarik lya, saya tertarik, terutama jika bisa membantu
menggunakan aplikasi menemukan tempat kerja yang sesuai dengan
rekomendasi Coffee Shop jika kebutuhan.
tersedia?
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BERITA ACARA WAWANCARA

Pada Hari ini , telah dilaksanakan wawancara yang berkaitan dengan penelitian dilakukan untuk

memenuhi tugas akhir. Dengan ini menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan di bawah ini

1. Pewawancara

Nama ¢ Syahbrina Dinova
Nrp 1 223040074
Jurusan : Teknik Informatika

2. Narasumber

Nama ! Atva

Umur 1 238 tanun

Jenis Kelamin : Laki Laki
Alamat Domisili ~ : Sarijadi
Pekerjaan : Karyawan Swasta

3. Tempat Wawancara

Tempat
Alamat

Pihak pewawancara melakukan wawancara dengan pihak narasumber yang berkaitan dengan
penelitian yang akan dilakukan, kemudian narasumber memberikan jawaban terkait pertanyaan yang di
ajukan oleh pewawancara Adapun pertanyaan yang diajukan serta hasil wawancara terlampir.

Mengetahui
Bandung, 12 Maret 2026
Pewawancara Narasumber

LU
( )

Svahbrina Dinova
223040074
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Daftar Pertanyaan Wawancara

No Pertanyaan Jawaban

Lumayan cukup sering ya apalagi sama teman-

teman kadang kita kerjanya bisa WFA dan
Seberapa sering kamu melakukan WFC dan . .
kadang kalau di rumah terus juga bosen pengen

e e ganti suasana jadi bisa 2 — 3 kali dalam
seminggu
Paling sering nya sih weekday Karena masih
termasuk di Jam Kantor tapi kadang juga suka di
5 Apa alasan utama kamu memilih WFC waktu weekend dan kalau weekend kadang suka
dibanding kerja di rumah atau kantor? salah pilih tempat alhasil pasti rame banget dan

Saya menghindari weekend karena cenderung
lebih ramai.

) " . Biasanya meeting online, ngerjain kerjaan
Aktivitas apa yang paling sering kamu i A
seperti balas email, bikin laporan, dan kadang

lakukan saat WFC?

Brainstorming ide.

Menurut aku sih paling penting selain WiFi yang
Kriteria utama apa yang kamu cari saat stabil dan cocok untuk WFC, Stop kontak
memilih Coffee Shop untuk WFC? banyak, lebih ke suasana ya yang nyaman

tenang ga terlalu berisik.

- . Lumayan penting ya. Kalau WiFi lambat,
Seberapa penting WiFi yang cepat,stabil dan

ketersediaan stop kontak saat WFC bagi
kamu?

kerjaan bisa terhambat apalagi kalau meeting
online dan Karena biasanya kerja bisa lebih dari
5 jam, pasti butuh colokan.

. Lebih sering sendiri supaya bisa lebih fokus, tapi
Biasanya kamu WFC sendiri atau bersama .
kadang bareng teman kalau dari kantor pengen

e WFC bareng lembur dan ada meeting santai.
Sudah jelas kali ya pasti lebih pilih yang nggak
Kamu lebih memilih Coffee Shop yang terlalu ramai. Kalau terlalu ramai, jadi banyak
scperti apa untuk WFC? distraksi alhasil jadi ngga focus dan suasana
tenang nyaman
i i Biasanya saat saya punya banyak meeting online
Dalatn kondisi seperti apa kamu sangat atau deadline yang cukup padat. Saya butuh
% | membaabkan Coffee Khop yang mendukung | tempat dengan WiFi stabil, suasana yang
i ik WHCH kondusif, dan kursi yang nyaman karena bisa

duduk betjam-Jam. Kalau tempatnya tidak

7
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mendukung, misalnya terlalu ramai atau koneksi
internetnya buruk, pekerjaan saya bisa terganggu
dan jadi kurang maksimal,

Kendala atau hal apa yang paling membuat

Yang paling bikin frustrasi itu informasi yang
nggak lengkap dan nggak spesifik. Misalnya,
nggak ada keterangan soal WiFi cepat atau
nggak, ada stop kontak atau nggak, atau

9 | kamu kesulitan saat mencari Coffee Shop :
suasananya cocok buat kerja atau cuma buat
untuk WFC? ;
nongkrong. Akhirnya saya harus buka banyak
aplikasi dan baca Review satu-satu. Itu makan
waktu dan kadang tetap salah pilih tempat.
Informasi apa yang sering tidak tersedia Informasi apakah tempat itu cocok untuk kerja
10 | tetapi kamu butuhkan saat memilih Coffee lama, misalnya ada batas waktu duduk atau
Shop? tidak.
Bagaimana biasanya kamu mencari dan Paling sering Google Maps dan Tiktok. Google
11 | membandingkan informasi Coffee Shop Maps buat lihat rating dan lokasi, Tiktok buat
untuk WFC? lihat suasana.
Kalau buat saya sih yang paling penting itu filter
khusus buat kerja, jadi nggak cuma sekadar
tempat nongkrong. Terus harus ada info WiFi
yang jelas, minimal tahu stabil atau nggak. Stop
kontak juga penting banget, soalnya kerja pasti
Jika ada aplikasi rekomendasi Coffee Shop R
. butuh charger.
12 | khusus, fitur apa yang menurut kamu wajib X . .
e Kalau bisa ada info suasana tempatnya lagi
’ ramai atau nggak, itu juga membantu banget.
Sama Review dari orang yang memang kerja di
sana, bukan cuma Review soal rasa kopi. Intinya
saya pengen aplikasi yang bikin saya nggak
perlu nebak-nebak lagi sebelum datang.
Biasanya kami diskusi di grup chat dan saling
i N memberikan rekomendasi tempat, lalu mengecek
Bagaimana biasanya kamu menentukan i i .
AL dw Google Maps dan media sosial untuk melihat
tempat jika ingin WFC atau meeting bersama g s
13 lokasi dan suasana. Prosesnya cukup sulit dan

rekan kerja? Apakah prosesnya mudah atau
sulit?

memakan waktu karena setiap orang memiliki
preferensi yang berbeda, seperti soal WiFi,

suasana, dan lokasi.
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14

Menurut kamu, bagaimana jika ada fitur di
dalam aplikasi yang dapat membantu
menentukan tempat, waktu, dan mengundang
teman atau rekan kerja untuk WFC bersama?
Apakah fitur tersebut akan membantu?
Jelaskan,

Menurut saya fitur tersebut akan sangat
membantu karena dapat mempermudah
koordinasi dalam menentukan tempat dan waktu
tanpa harus diskusi panjang di chat. Selain itu,
fitur ini juga membuat proses memilih tempat
menjadi lebih cepat dan efisien karena semua
informasi sudah tersedia dalam satu aplikasi.

15

Apakah kamu tertarik menggunakan aplikasi
rekomendasi Coffee Shop jika tersedia?

lya, saya tertarik untuk mencoba, apalagi kalau
memang aplikasinya fokus buat orang yang
kerja dari Coffee Shop. Soalnya selama ini saya
masih pakai beberapa aplikasi sekaligus buat
cari informasi. Kalau ada satu aplikasi yang
lebih spesifik dan bisa bantu saya pilih tempat
dengan cepat, pasti saya coba dulu.

Tapi setelah itu, saya akan lanjut pakai atau
nggaknya tergantung dari seberapa membantu
dan akurat informasinya. Kalau benar-benar
mempermudah, kemungkinan besar saya akan
pakai terus.
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BERITA ACARA WAWANCARA

Pada Hari ini, telah dilaksanakan wawancara yang berkaitan dengan penclitian dilakukan untuk
memenuhi tugas akhir. Dengan ini mencrangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan di bawah ini

1. Pewawancara
Nama : Syahbrina Dinova
Nrp : 223040074
Jurusan : Teknik Informatika
2. Narasumber
Nama : Rezki
Umur : 29 Tahun
Jenis Kelamin : Laki-Laki
Alamat Domisili  : JI. Cijerokaso No.123
Pekerjaan : Freelancer/Remote Worker

3. Tempat Wawancara

Tempat
Alamat

Pihak pewawancara melakukan wawancara dengan pihak narasumber yang berkaitan dengan
penclitian yang akan dilakukan, kemudian narasumber memberikan jawaban terkait pertanyaan yang di
ajukan olch pewawancara Adapun pertanyaan yang diajukan serta hasil wawancara terlampir.

Mengetahui
Bandung, 12 Maret 2026
Pewawancara Narasumber

223040074
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Daftar Pertanyaan Wawancara

No Pertanyaan Jawaban

1. | Biasanya bagaimana cara kamu mencari | Aku biasanya udah punya 3-4 tempat
Coffee Shop dan aplikasi apa yang langganan, tapi kalau lagi pengen suasana baru,
kamu gunakan? aku cari lewat Google Maps sambil baca-baca

ulasan orang.

2. | Hal apa yang pertama kali kamu Ketersediaan colokan dan seberapa kenceng
perhatikan saat melihat informasi Wi-Fi-nya, soalnya aku kerja dari sana hampir
Coffee Shop? tiap hari jadi itu wajib.

3. | Menurut kamu, proses mencari Coffee | Untuk tempat langganan sih gampang, tapi
Shop sekarang itu mudah atau sulit? kalau mau coba tempat baru agak riskan karena
Kenapa? info soal kualitas Wi-Fi-nya jarang detail.

4. | Pernah nggak kamu merasa salah Pernah, lagi ada deadline terus aku coba tempat
memilih Coffee Shop? Bisa ceritakan baru, eh Wi-Fi-nya lemot pas jam siang karena
pengalamannya? rame. Akhirnya kerjaanku molor karena harus

pindah tempat di tengah jam kerja.

5. | Kendala apa yang paling sering kamu Nggak ada info soal jam-jam ramai, padahal itu
alami saat menentukan Coffee Shop? ngaruh banget ke kecepatan Wi-Fi dan

ketersediaan colokan.

6. | Informasi apa yang menurut kamu Kecepatan Wi-Fi dan berapa lama biasanya
sering kurang jelas atau sulit orang boleh duduk lama tanpa ditegur.
ditemukan?

7. | Apakah kamu biasanya harus membuka | Iya, aku sering baca ulasan Google terus cek
beberapa aplikasi untuk Instagram buat lihat suasana kerjanya kayak
membandingkan Coffee Shop? apa. Agak makan waktu buat yang buru-buru
Bagaimana menurut kamu proses butuh tempat kerja hari itu juga.
tersebut?

8. | Faktor apa yang paling penting buat Wi-Fi stabil, colokan cukup, dan nggak

kamu saat memilih Coffee Shop?

keberatan kalau aku duduk lama dari pagi

sampai sore.
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aplikasi rekomendasi Coffee Shop jika
tersedia?

9. | Seberapa penting fasilitas seperti WiFi | Sangat penting, itu syarat utama, kalau nggak
dan stop kontak bagi kamu? ada dua itu aku nggak akan ke tempat itu buat

kerja.

10. | Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk Kerja harian, hampir tiap hari kerja aku WFC
keperluan apa? karena nggak punya kantor tetap.

11. | Kalau mau ngopi atau kerja bareng Kalau kerja bareng rekan tim yang juga remote,
teman, biasanya bagaimana cara biasanya kita saling share lokasi tempat
menentukan tempatnya? Apakah mudah | langganan masing-masing, terus milih yang
atau sulit? paling gampang dijangkau berdua.

12. | Menurut kamu, informasi apa yang Kecepatan Wi-Fi, jumlah colokan, jam
wajib ada di halaman detail Coffee ramai/sepi, dan apakah boleh duduk lama.
Shop?

13. | Fitur seperti apa yang kamu butuhkan | Filter khusus "cocok buat kerja ", termasuk info
dalam aplikasi rekomendasi Coffee Wi-Fi dan jam ramai.

Shop?

14. | Menurut kamu, bagaimana jika di Membantu, terutama buat meeting dadakan
dalam aplikasi terdapat fitur yang sama rekan kerja remote lain, jadi nggak perlu
memungkinkan pengguna membuat tanya-tanya lokasi satu-satu di chat.
atau bergabung dalam rencana ngopi,
menentukan lokasi Coffee Shop, waktu
pertemuan, serta mengundang teman
atau orang lain? Apakah fitur tersebut
akan membantu atau tidak? Jelaskan.

15. | Apakah kamu tertarik menggunakan Tertarik banget, apalagi kalau ada info detail

soal Wi-Fi dan kenyamanan buat kerja

seharian, itu yang paling aku butuhkan.




5-19

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS PASUNDAN BANDUNG

JL Dr. Setiabudi No. 193 Bandueg 40153

BERITA ACARA WAWANCARA

Pada Hari ini, telah dilaksanakan wawancara yang berkaitan dengan penclitian dilakukan entuk
memenuhi tugas akhir. Dengan ini menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan di bawah ini

1. Pewawancara
Nama : Syahbrina Dinova
Nrp : 223040074
Jurusan : Teknik Informatika
2. Narasumber
Nama : Adit
Umur : 22 4ohun
Jenis Kelamin : Laki-Laki
Alamat Domisili  : Buak batu
Pekerjaan : Mahasiswa

3. Tempat Wawancara

Tempat : BagiKopi
Alamat : JI. Ciumbuleuit No.106a, Ciumbuleuit, Kee. Cidadap, Kota
Bandung, Jawa Barat 40142
Pihak pewawancara melakukan wawancara dengan pihak narasumber yang berkaitan dengan
penelitian yang akan dilakukan, kemudian narasumber memberikan jawaban terkait pertanyaan yang di
sjukan oleh pewawancara Adapun pertanyaan yang diajukan serta hasil wawancara terlampir.
Mengetahui
Bandung, 12 Maret 2026
Pewawancara Narasumber
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Daftar Pertanyaan Wawancara

ngaban

1. Biaszu\yh bngnihﬁmn cara kamu mencari
Coffee Shop dan aplikasi apa yang

kamu gunakan?

Biasanya saya cari di Google Maps dulu,
lihat yang dekat dan ratingnya bagus.
Kadang juga lihat di TikTok kalau lagi cari

yang suasananya enak.

2. | Hal apa yang pertama kali kamu
perhatikan saat melihat informasi
Coffee Shop?

Rating sama foto tempatnya, biar tahu kira-

kira nyaman atau nggak.

3. | Menurut kamu, proses mencari Coffee
Shop sekarang itu mudah atau sulit?
Kenapa?

Masih cukup ribet, karena harus buka
beberapa aplikasi dan bandingin sendiri.

4. | Pernah nggak kamu merasa salah
memilih Coffee Shop? Bisa ceritakan

pengalamannya?

Pernah, waktu itu kondisinya sedang akhir
bulan dimana untuk budget nongkrong itu
mungkin pas-pas an, terus coba cari di
Tiktok/Instagram rekomendasi Coffee Shop
yang enak buat ngerjain tugas, dan disana
tidak ada informasi terkait menu atau
harganya hanya foto tempatnya, di foto
keliatannya nyaman dan cocok untuk
ngerjain tugas, akhirnya pergi kesana tetapi
ternyata saat sampai disana harga nya over
budgeting alhasil karna udah terlanjur mesan
minuman ya mau ga mau harus tetap di

bayar.

5. | Kendala apa yang paling sering kamu
alami saat menentukan Coffee Shop?

Kendala yang sering saya alami itu
informasi yang tidak lengkap, terutama soal
suasana dan fasilitas seperti WiFi atau stop
kontak.

6. | Informasi apa yang menurut kamu
sering kurang jelas atau sulit
ditemukan?

Informasi tentang harga, walaupun Sebagian
udah ada yang posting di Instagram nya
menu dan harga nya tetapi masih suka sulit

sih di cari,
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7. | Apakah kamu biasanya harus membuka | Iya, biasanya saya buka Google Maps dan
beberapa aplikasi untuk Instagram sckaligus. Prosesnya cukup
membandingkan Coffee Shop? memakan waktu karena harus cek satu per
Bagaimana menurut kamu proses satu.
tersebut?

8. | Faktor apa yang paling penting buat Faktor paling penting itu WiFi, stop kontak,
kamu saat memilih Coffee Shop? suasana nyaman, dan harga yang masih

terjangkau.

9. | Seberapa penting fasilitas seperti WiFi | Sangat penting, karena sering bawa laptop
dan stop kontak bagi kamu? atau HP untuk ngerjain tugas.

10. | Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk Lebih sering buat nongkrong sama teman,
keperluan apa? tapi kadang juga buat ngerjain tugas atau

belajar.

11. | Kalau mau ngopi atau kerja bareng Biasanya kami diskusi di grup chat, masing-
teman, biasanya bagaimana cara masing kasih rekomendasi. Kadang agak
menentukan tempatnya? Apakah mudah | lama karena beda-beda pilihan.
atau sulit?

12. | Menurut kamu, informasi apa yang Foto tempat, fasilitas, harga, lokasi, dan
wajib ada di halaman detail Coffee Review pengguna.

Shop?

13. | Fitur seperti apa yang kamu butuhkan Fitur filter berdasarkan harga, fasilitas,

dalam aplikasi rekomendasi Coffee suasana, dan lokasi.
Shop?
14. | Menurut kamu, bagaimana jika di Menurut saya perlu, karena bisa

dalam aplikasi terdapat fitur yang
memungkinkan pengguna membuat
atau bergabung dalam rencana ngopi,
menentukan lokasi Coffee Shop, waktu
pertemuan, serta mengundang teman
atau orang lain? Apakah fitur tersebut
akan membantu atau tidak? Jelaskan.

mempermudah nentuin tempat tanpa harus

diskusi lama.
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[15 | Apakah kamu tertank menggunakan | lIya, saya tertank, spalsg) kalsa bisa
aplikasi rekomendasi Coffee Shop jika | mempermudah dan informasinya lenghsp
tersedia? |
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BERITA ACARA WAWANCARA

Pada Hari ini, telah dilaksanakan wawancara yang berkaitan dengan penelitian dilakukan untuk

memenuhi tugas akhir. Dengan ini menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan di bawah ini

1. Pewawancara
Nama : Syahbrina Dinova
Nrp + 223040074
Jurusan ¢ Teknik Informatika
2. Narasumber
Nama : Dea
Umur : 22 Tahun
Jenis Kelamin : Perempuan
Alamat Domisili  : Cimalt
Pekerjaan : Mahasiswi

3. Tempat Wawancara

Tempat

Alamat

Pihak pewawancara melakukan wawancara dengan pihak narasumber yang berkaitan dengan
penelitian yang akan dilakukan, kemudian narasumber memberikan jawaban terkait pertanyaan yang di
ajukan oleh pewawancara Adapun pertanyaan yang diajukan serta hasil wawancara terlampir.

Mengetahui
Bandung, 12 Maret 2026
Pewawancara Narasumber

Svahbrina Dinova
223040074
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Daftar Pertanyaan Wawancara

tersebut?

No|  Pertanyaan S T pre——"

I.. Bia;an)'a bagain‘mnaA cara kamu mencari Kalau lagi ct;fi tcmpai baru, aku tanya-
Coffee Shop dan aplikasi apa yang tanya dulu ke temen, biasanya ada yang
kamu gunakan? share rekomendasi. Kalau nggak ada,

baru aku cari sendiri di Sosial Media.

2. | Hal apa yang pertama kali kamu Jam bukanya, soalnya aku sering ke
perhatikan saat melihat informasi Coffee Shop malam-malam abis kelas
Coffee Shop? sore, jadi harus mastiin masih buka.

3. | Menurut kamu, proses mencari Coffee | Sulit kalau lagi cari yang buka sampai
Shop sekarang itu mudah atau sulit? malam, soalnya jam operasional di Maps
Kenapa? kadang nggak update, jadi suka datang

tapi udah tutup.

4. | Pernah nggak kamu merasa salah Pernah, aku dan temen udah niat skripsian
memilih Coffee Shop? Bisa ceritakan bareng jam 9 malam, eh sampe sana
pengalamannya? ternyata tutup jam 8. Akhimya muter-

muter cari tempat lain yang masih buka,
buang waktu banget.

5. | Kendala apa yang paling sering kamu | Nggak ada info parkir, soalnya aku bawa
alami saat menentukan Coffee Shop? motor jadi perlu tahu ada parkiran apa

nggak sebelum ke sana.

6. | Informasi apa yang menurut kamu Jam operasional yang akurat, sama ada
sering kurang jelas atau sulit nggaknya musala di tempat itu.
ditemukan?

7. | Apakah kamu biasanya harus membuka | Iya, kadang sampai buka 3 aplikasi
beberapa aplikasi untuk (Maps, Instagram, sama nanya ke temen
membandingkan Coffee Shop? lewat Whatsapp), lumayan capek juga.
Bagaimana menurut kamu proses
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8. | Faktor apa yang paling penting buat Jam buka sampai malam, ada musala, dan
kamu saat memilih Coffee Shop? harganya masih masuk kantong
mahasiswa.

9. | Seberapa penting fasilitas seperti WiFi | Penting, tapi buat aku jam operasional

dan stop kontak bagi kamu? sama musala lebih prioritas dulu.

10. | Biasanya kamu ke Coffee Shop untuk Paling sering buat bimbingan skripsi
keperluan apa? bareng temen sekelompok, biasanya

malam hari setelah semua selesai kelas.

11. | Kalau mau ngopi atau kerja bareng Agak susah, soalnya harus mastiin
teman, biasanya bagaimana cara tempatnya masih buka pas jam kita
menentukan tempatnya? Apakah mudah | kumpul, jadi sering bolak-balik nanya di
atau sulit? grup.

12. | Menurut kamu, informasi apa yang Jam buka-tutup yang jelas, ada musala
wajib ada di halaman detail Coffee apa nggak, dan info parkir.

Shop?

13. | Fitur seperti apa yang kamu butuhkan | Filter berdasarkan jam operasional (misal
dalam aplikasi rekomendasi Coffee yang buka sampai tengah malam) sama
Shop? fasilitas ibadah.

14. | Menurut kamu, bagaimana jika di Kepake banget, jadi sekali share ke grup,
dalam aplikasi terdapat fitur yang semua langsung tahu tempat dan jamnya

memungkinkan pengguna membuat tanpa harus tanya bolak-balik.
atau bergabung dalam rencana ngopi,
menentukan lokasi Coffee Shop, waktu
pertemuan, serta mengundang teman
atau orang lain? Apakah fitur tersebut
akan membantu atau tidak? Jelaskan.

15. | Apakah kamu tertarik menggunakan Tertarik, apalagi kalau bisa lihat jam
aplikasi rekomendasi Coffee Shop jika | operasional yang akurat, soalnya itu yang
tersedia? paling sering bikin gagal rencana.
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Lampiran 4 Tampilan Ul Aplikasi CariKopi
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Yuk cari tempat
ngopi !

Solusi mu
ngop

lah menemuka empa

Temukan dengan

cepat

offee shop terdekat hanyc

dalam satu o

plikas

Nikmati momen
ngopi

Temukan tempat nyaman sesual

seleramu
° )
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Notifikasi
Aktifkan Lokasi untuk Rekomendasi Terbaik
& CariKopi menggunakan lokasi Anda untuk
menampilkan coffee shop terdekat
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Halo, Selamat datang
kembali di CariKopi !

Silakan masuk terlebih dahulu untuk

mengakses profil Ando

Belum punya akun? Daftar

A Q n @ A Q n @
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Eksplor CariKopi Eksplor CariKopi

Riwayat Preferensi

Dago Pakar, Kerja/Nugas

Exdioas 24 joan W Wi-Fi ©

Preferensi Kopimu
Jowahb & partanyoon singkat - horga, fasiitos, suasana,

jarak — kaks ihat Best Match Liheat Datall m

Mulal 121 Preferensl —
-+ Tambah Preferensi Baru

Mgopi Bareng

unchang tarman, sepakeli tampat dan waktu di

Lihat Event
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Preferensi Kopimu

Preferensi Kopimu

Kamu ingin ngopi di
daerah mana?

Pilln Lokicrs W

Kapan kamu ingin
ngopi?

sulect Dats hd

Berapa budget minuman
yang kamu inginkan?

Rp 35,000 Rp. 250,000

Metode pembayaran apa
yang kamu gunakan?

Filih Metode Pembayaran b
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Praferensi Kopimu Preferensi Kopimu

Apa tujuan kamu ngopi Apakah kamu
hariini? membutuhkan koneksi
internet?
I__._ Butuh 'Wi-Fi Cepat
Area seperti apa yang () Wi sersedia

kamu inginkan?

Kamu butuh coffee shop
yang buka 24 jam?

| Indoaor

:__tl Ouidoor [Smooking Area

Iyo, Yang 24 Jam

Thcdeak Heirus 24

>
0
»
®)
>
@)
u
o
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Yeay! Ada 18 tempat ngopi

Suasana seperti apa yang yang cocok buat kamu

kamu cari? ( Bisa pilih
lebih dari1)

DaU Coffee
Estatik - Uhat Deteil
U Depatatu, Bendung

Nyaman
untuk kena

* Lot Detak

Tampllkan Rekomendasi Kopl
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< Semua Ulasan

Ratings Gallery

& Jenny Wilson
) a8 e

This product is amazing and high quality. The
delivery was fast, and the packaging was safe.
Highly recommend!

% Ronalc_l Richards D
% ti Z8
“_3 4& ? :‘-:. i |.

The item arrived safely and is exactly as ordered.
The quality is very great for this price, Thank you!

g Guy Hawkins

I really love this product, it works well and is
authentic. Big thanks to the seller!

Savannah Nguyen

Great value for the price! The item arrived sooner
than expected and was well-packaged. A great
purchase!

A Q R ®

4 Semua Ulasan
Ratings Gallery
749 Media
A awan
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Masuk

Rl g T R BT BAAE AR i T

L] ngai Saps Lo PR gs e ¥

Beham purrpn asun? Digfor

Daftar

Syt whgr ok rrsd e

Suaclahy punya akunT Mesuk
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Lupa Password Masukkan Kode OTP
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Belum menerima OTF? Kidm wang OTP




5-37

-

Atur kata sandi baru

W wan by Pavlie
ke e e e i CRETE RN

Kiatisirns Barui

n kald serel Wrishaul betbasda

Berhasil!




5-38

Lampiran 5 Testing dengan Pengguna
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