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ABSTRAK 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Design Thinking untuk merancang situs 

website Softcoffee yang mendukung proses bisnis secara efektif. Pendekatan ini 

melibatkan tahapan empati, definisi, ideasi, prototipe, dan pengujian, yang secara 

keseluruhan berfokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna. 

Melalui observasi dan wawancara, dihasilkan solusi inovatif yang diwujudkan 

dalam bentuk prototipe dan diuji untuk memastikan relevansi dan efisiensi. 

Pengujian kemudahan penggunaan situs web dilakukan menggunakan metode 

Single Ease Question (SEQ), di mana pengguna memberikan penilaian pada skala 

1 hingga 7 setelah menyelesaikan tugas tertentu. Hasil pengujian menunjukkan nilai 

rata-rata 6, yang mengindikasikan bahwa situs web yang dirancang memiliki 

tingkat kemudahan penggunaan yang tinggi. Temuan ini menegaskan pentingnya 

pendekatan yang berfokus pada pengguna dalam perancangan sistem informasi 

bisnis dan memberikan wawasan berharga mengenai pengalaman pengguna serta 

efektivitas solusi digital yang dihasilkan. 

Kata Kunci : User Interface, User Experience, Design Thinking, Single Ease 

Question (SEQ) 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF WEBSITE-BASED INTERFACE 

DESIGN FOR THE LATANG SOFTCOFFEE BUSINESS PROCESS USING 

THE DESIGN THINGKING METHOD  

 

By 

Herdiyanti Ratiningsih Sitorus 

09031282025045 

ABSTRACT 

This study adopts a Design Thinking approach to develop a Softcoffee website that 

effectively supports business processes. This methodology encompasses the stages 

of empathy, definition, ideation, prototyping, and testing, all centered on gaining a 

deep understanding of user needs. Through observations and interviews, innovative 

solutions were generated, realized in the form of prototypes, and subsequently 

tested for relevance and efficiency. The ease of use of the website was assessed 

using the Single Ease Question (SEQ) method, where users rated their experience 

on a scale from 1 to 7 after completing specific tasks. The testing results revealed 

an average score of 6, indicating a high level of user-friendliness. These findings 

underscore the importance of user-centered approaches in designing business 

information systems and provide valuable insights into user experiences and the 

effectiveness of the resulting digital solutions 

Keyword: User Interface, User Experience, Design Thinking, Single Ease Question 

(SEQ) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Aplikasi saat ini hadir dengan beragam antarmuka untuk versi desktop, 

seluler, dan online. Seiring berkembangnya produk digital, estetika antarmuka dan 

pengalaman pengguna sangatlah penting. Menurut artikel yang diterbitkan dalam 

jurnal penelitian pada tahun 2023 oleh Nursanti et al., desain UI berfungsi sebagai 

sarana komunikasi yang efisien antara manusia dan komputer, oleh karena itu 

sangat penting untuk pengembangan sistem (Arisa et al., 2023). Sementara itu, 

merancang pengalaman pengguna adalah prioritas utama karena tampilan dan alur 

antarmuka situs web berperan besar dalam kemudahan pengguna dalam 

memanfaatkan produk digital, menurut penelitian yang diterbitkan pada tahun 2022 

oleh Juliasnyah dan Paputungan (Juliansyah, 2022). 

Dalam hal pengelolaan data dan promosi penjualan, teknologi informasi 

memainkan peran penting bagi bisnis dan toko. Data dapat diatur secara efisien 

dengan penggunaan sistem, memungkinkan informasi proses bisnis yang lengkap, 

cepat, dan akurat. Setiap perusahaan dan toko harus selalu mengikuti 

perkembangan terkini, seperti beralih dari pemrosesan data manual, karena 

persaingan komersial menjadi semakin ketat. Pemrosesan data manual jelas sudah 

ketinggalan zaman jika dibandingkan dengan pemrosesan data otomatis. 

Memproses data dengan andal dan cepat merupakan salah satu manfaat pengolahan 

data yang terkomputerisasi (Rifnaldy et al., 2023).  

Populer di kalangan pecinta kopi Gelumbang dan Indralaya, Softcoffee 

Lintang merupakan kedai kopi yang populer karena produk kopinya yang unggul, 
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berkualitas tinggi, dan layanan yang ramah. Pesanan dilakukan secara manual, 

seperti halnya kopi lembut. Selain itu, klien mungkin mengalami kesulitan 

menemukan menu, daftar harga, dan informasi tentang Softcoffee Lintang karena 

penggunaan Instagram eksklusif Softcoffee untuk tujuan pemasaran dan promosi.  

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan peluang besar bagi 

industri kopi seperti Softcoffee Lintang untuk meningkatkan efisiensi operasional 

mereka serta meningkatkan interaksi dengan pelanggan melalui platform online. 

Interaksi pengguna dengan situs SoftCoffee Lintang akan sangat ditingkatkan 

dengan antarmuka pengguna yang dirancang dengan baik. 

Metode design thinking dipilih sebagai kerangka kerja utama dalam 

penelitian ini karena fokusnya pada pemahaman mendalam tentang kebutuhan dan 

preferensi pengguna serta penerapan solusi inovatif melalui iterasi desain yang 

berkelanjutan (Arisa et al., 2023). Melalui metode ini, diharapkan dapat ditemukan 

solusi UI secara holistik yang mampu memenuhi tujuan bisnis Softcoffee Lintang 

sambil tetap menjaga kepuasan pelanggan. 

Manajemen Softcoffee Lintang akan diwawancarai untuk penelitian ini, 

yang akan mengambil pendekatan kualitatif. Selain itu, klien akan menerima 

kuesioner. Data yang diperoleh dari wawancara akan digunakan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan dan harapan pengguna, serta untuk merancang iterasi 

desain yang sesuai dengan metode design thinking. 

Oleh karena itu pada tugas akhir ini penulis bermaksud mengangkat sebuah 

judul penelitian yaitu PERANCANGAN UI/UX BERBASIS WEBSITE UNTUK 

PROSES BISNIS SOFT COFFEE LINTANG DENGAN MENGGUNAKAN 

METODE DESIGN THINGKING. Melalui penciptaan antarmuka situs web yang 
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menarik dan ramah pengguna yang menyederhanakan prosedur bisnis, temuan 

akhir penelitian ini diharapkan dapat membantu Softcoffee Lintang dan kliennya 

memiliki interaksi yang lebih baik. 

1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan tersebut dapat dikemukakan sebagai berikut berdasarkan 

garis besar latar belakang yang diberikan di atas: 

1. Bagaimana cara mendapatkan kebutuhan proses bisnis pihak Softcoffee Lintang 

dengan metode Design Thinking?  

2. Bagaimana cara membuat user interface yang baik menggunakan metode 

design thinking berdasarkan pengalaman pengguna (user experience)?  

3. Bagaimana cara mengetahui kelayakan rancangan aplikasi yang dibuat untuk 

memenuhi kebutuhan dari pengguna? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun Tujuan Penelitian ini, Sebagai berikut :   

1. Untuk mendapatkan kebutuhan proses bisnis pihak Softcoffee Lintang dengan 

metode Design Thinking 

2. Untuk mengetahui Bagaimana cara membuat user interface yang baik 

menggunakan metode design thinking berdasarkan pengalaman pengguna (user 

experience) 

3. Untuk mengetahui kelayakan rancangan aplikasi yang dibuat untuk memenuhi 

kebutuhan dari pengguna 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Softcoffee Lintang 
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 Dengan memanfaatkan hasil desain aplikasi yang dikembangkan, 

Softcoffee dapat menggunakan temuan penelitian sebagai inspirasi untuk 

peningkatan yang berkelanjutan dan bermanfaat. Studi tersebut kemudian dapat 

menarik kesimpulan tentang permasalahan dan memberikan saran yang dapat 

dimanfaatkan Softcoffee untuk melakukan perbaikan secara lebih tepat sasaran 

dengan menggunakan metodologi Design Thinking. 

2. Bagi Penulis 

 Dengan tujuan untuk memenuhi target penerapan, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan wawasan baru dalam menerapkan apa yang telah diketahui. Hal 

ini terutama berlaku ketika menerapkan metode Design Thinking untuk mengubah 

data menjadi informasi yang disajikan sebagai desain aplikasi. 

1.5 Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi dengan cara-cara berikut ini agar permasalahan yang 

dikemukakan lebih terkonsentrasi dan topiknya tidak diperluas: 

1. Penelitian ini akan menggunakan metode Design Thinking dalam 

pengembangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). 

2. Objek dalam penelitian ini ada Softcoffee Lintang 

3. Penelitian ini tidak membahas aspek teknis dalam pengembangannya, seperti 

pemrograman. 

4. Penelitian ini dilakukan hanya sebatas untuk memberikan usulan dan saran 

kepada pihak Softcoffee Lintang berdasarkaan hasil pengolahan data. 

5. Data yang digunakan diambil dari interview dan observasi. 
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