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Abstract: The development of digital technology has driven the growth of e-
commerce as one of the main solutions in meeting consumer needs,
including in the coffee sector. This study aims to design a user interface
(Ul) and user experience (UX) for an Android-based coffee e-commerce
application with a Design Thinking approach. The Design Thinking method
is applied in five stages: empathize, define, ideate, prototype, and test.
These stages allow for an in-depth understanding of user needs,
identification of key problems, development of creative ideas, prototyping,
and iterative evaluation based on user feedback. The results of the study
indicate that the resulting design is able to increase user convenience,
efficiency, and satisfaction in shopping for coffee online. The application
design displays intuitive navigation, attractive visuals, and functional
features such as product search, user reviews, and secure payment methods.
Prototype trials showed a high level of success in meeting user needs, with
an increase in user satisfaction of up to 85%. This study makes a significant
contribution to the development of Android-based e-commerce applications,
especially in the coffee sector, and shows the great potential of
implementing Design Thinking in creating user-centered digital solutions.

Abstrak: Perkembangan teknologi digital telah mendorong pertumbuhan e-
commerce sebagai salah satu solusi utama dalam memenuhi kebutuhan
konsumen, termasuk di sektor kopi. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX)
untuk aplikasi e-commerce kopi berbasis Android dengan pendekatan
Design Thinking. Metode Design Thinking diterapkan dalam lima tahapan:
empathize, define, ideate, prototype, dan fest. Tahapan ini memungkinkan
pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna, identifikasi masalah
utama, pengembangan ide kreatif, pembuatan prototipe, dan evaluasi iteratif
berdasarkan umpan balik pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
desain yang dihasilkan mampu meningkatkan kenyamanan, efisiensi, dan
kepuasan pengguna dalam berbelanja kopi secara daring. Desain aplikasi
menampilkan navigasi yang intuitif, visual yang menarik, serta fitur-fitur
fungsional seperti pencarian produk, ulasan pengguna, dan metode
pembayaran yang aman. Uji coba terhadap prototipe menunjukkan tingkat
keberhasilan yang tinggi dalam memenuhi kebutuhan pengguna, dengan
peningkatan kepuasan pengguna hingga 85%. Penelitian ini memberikan
kontribusi signifikan dalam pengembangan aplikasi e-commerce berbasis
Android, khususnya di sektor kopi, dan menunjukkan potensi besar
penerapan Design Thinking dalam menciptakan solusi digital yang berpusat
pada pengguna.
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PENDAHULUAN berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk

Perkembangan teknologi informasi dan dalam cara masyarakat berinteraksi, bertransaksi,

komunikasi yang pesat dalam beberapa dekade dan memenuhi kebutuhan sehari-hari [1], [2].

terakhir telah membawa perubahan signifikan pada Salah satu bentuk transformasi yang paling
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menonjol adalah munculnya platform e-commerce,
yang memungkinkan pengguna untuk melakukan
transaksi secara daring dengan mudah dan efisien.
Dalam konteks Indonesia, sektor kopi menjadi
salah satu industri yang sangat potensial untuk
memanfaatkan peluang ini [3], [4]. Sebagai salah
satu produsen kopi terbesar di dunia, Indonesia
memiliki beragam produk kopi berkualitas yang
dapat dipasarkan melalui platform digital. Namun,
meskipun peluang ini besar, terdapat berbagai
tantangan yang perlu diatasi untuk memastikan
keberhasilan platform e-commerce di sektor ini
[51-171.

Salah satu tantangan utama adalah
memastikan bahwa desain antarmuka pengguna
(UI) dan pengalaman pengguna (UX) dari aplikasi
e-commerce tersebut mampu memenuhi kebutuhan
dan harapan pengguna [8], [9]. Banyak aplikasi e-
commerce yang tersedia saat ini menghadapi
masalah pada aspek UI/UX, seperti navigasi yang
rumit, tampilan visual yang kurang menarik, serta
pengalaman berbelanja yang tidak intuitif.
Kekurangan ini dapat menyebabkan rendahnya
tingkat kepuasan pengguna, yang pada akhirnya
berdampak pada keberhasilan aplikasi tersebut
dalam menarik dan mempertahankan pelanggan.
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang
inovatif dan berfokus pada pengguna untuk
menciptakan solusi desain yang efektif [10]-[12].
Pendekatan Design Thinking menjadi salah satu
metode yang relevan untuk mengatasi tantangan ini
[13], [14]. Metode ini menekankan pemahaman
mendalam terhadap kebutuhan pengguna melalui
lima tahapan utama: empathize (memahami
kebutuhan pengguna), define (mendefinisikan
masalah utama), ideate (mengembangkan ide
kreatif), prototype (membuat prototipe), dan fest
(mengujicoba  solusi) [15], [16]. Dengan
menerapkan Thinking, pengembang
aplikasi dapat menciptakan desain yang tidak

Design

hanya fungsional, tetapi juga memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan memuaskan
bagi pengguna [17].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
UI/UX aplikasi e-commerce kopi berbasis Android
dengan pendekatan Design Thinking [18], [19].

Dengan Pendekatan Design Thinking

Fokus utama penelitian ini adalah menciptakan
aplikasi yang intuitif, menarik secara visual, dan
mampu meningkatkan kenyamanan serta efisiensi
pengguna dalam berbelanja kopi secara daring
[20], [21]. Selain itu, penelitian ini juga
mengeksplorasi bagaimana pendekatan Design
Thinking dapat digunakan untuk mengatasi
berbagai tantangan dalam pengembangan aplikasi
e-commerce, termasuk meningkatkan keterlibatan
pengguna, memastikan kemudahan akses informasi
produk, dan menyediakan fitur transaksi yang
aman dan andal. Dengan demikian, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
signifikan dalam pengembangan aplikasi e-
commerce yang lebih baik, khususnya di sektor
kopi, sekaligus memberikan wawasan baru tentang
penerapan Design Thinking dalam pengembangan
solusi digital yang berpusat pada pengguna [22],
[23].

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Design Thinking sebagai kerangka utama dalam
merancang dan mengembangkan UI/UX aplikasi e-
commerce kopi berbasis Android. Metode Design
Thinking dipilih karena sifatnya yang berpusat
pada pengguna (user-centered design) dan
kemampuannya untuk menghasilkan solusi inovatif
melalui proses iterative yang dapat dilihat pada
gambar 1. Di bawah ini:

-9 -

EMPATHIZE ©  DEFINE (8)  DEFINE

Gambar 1. Merode Design Thinking
Pendekatan ini terdiri dari lima tahapan utama
yang diterapkan secara sistematis:
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Dengan Pendekatan Design Thinking

1. Empathize (Memahami  Pengguna) 5. Test (Uji Coba dan Evaluasi)
Tahap ini bertujuan untuk memahami Prototipe yang telah dibuat diuji oleh
kebutuhan, preferensi, dan masalah yang sekelompok pengguna potensial untuk
dihadapi oleh pengguna. Pengumpulan mengevaluasi tingkat kenyamanan,
data dilakukan  melalui  wawancara kemudahan penggunaan, dan kepuasan
mendalam, survei, dan observasi terhadap pengguna. Umpan balik yang diperoleh
calon pengguna aplikasi, seperti pecinta digunakan untuk memperbaiki desain
kopi, pengusaha kopi, dan pelanggan e- aplikasi  secara iteratif. Proses ini
commerce. Data yang diperoleh dianalisis dilakukan hingga prototipe mencapai
untuk mengidentifikasi pola perilaku, tingkat kualitas yang optimal dan sesuai
kebutuhan utama, dan hambatan yang dengan kebutuhan pengguna.
dialami pengguna saat berbelanja kopi
secara daring. HASIL DAN PEMBAHASAN

2. Define (Merumuskan Masalah) Penelitian ini menghasilkan desain UI/UX
Berdasarkan temuan dari tahap empathize, aplikasi e-commerce kopi berbasis Android yang
masalah utama dirumuskan dalam bentuk dirancang menggunakan pendekatan Design
problem statement yang spesifik dan Thinking. Hasil dari setiap tahapan Design
terfokus. Tahap ini bertujuan untuk Thinking memberikan  kontribusi  signifikan
mendefinisikan kebutuhan pengguna yang terhadap pengembangan desain yang berpusat pada
paling mendesak, seperti navigasi yang kebutuhan pengguna.
intuitif, visual yang menarik, dan
kemudahan dalam menemukan produk 1. Empathize (Memahami Pengguna)
kopi yang sesuai dengan preferensi. Pada tahap empathize, wawancara dan survei

3. ldeate (Mengembangkan Ide) terhadap 50 responden menunjukkan bahwa
Pada tahap ini, dilakukan  sesi pengguna menginginkan aplikasi yang intuitif,
brainstorming  untuk  menghasilkan cepat diakses, dan menawarkan fitur pencarian
berbagai ide kreatif yang dapat menjadi produk kopi yang spesifik, seperti jenis biji kopi,
solusi atas masalah yang telah dirumuskan. asal daerah, dan metode penyeduhan. Selain itu,
Proses ini melibatkan tim multidisiplin, pengguna juga menekankan pentingnya tampilan
termasuk desainer, pengembang aplikasi, visual yang menarik dan fitur ulasan untuk
dan ahli UX. Ide-ide yang dihasilkan membantu mereka membuat keputusan pembelian.
kemudian dievaluasi dan diprioritaskan
berdasarkan relevansi, kelayakan teknis, 2. Define (Merumuskan Masalah)
dan dampaknya terhadap pengalaman Tahap define merumuskan tiga masalah utama:
pengguna. a. Sulitnya navigasi dalam aplikasi e-

4, Prototype (Membuat Prototipe) commerce k0p| yang ada.

Solusi yang telah dipilih  diwujudkan b. Kurangnya informasi produk yang relevan.
dalam bentuk prototipe aplikasi, mulai dari Pengalaman  pengguna  yang tidak
low-fidelity ~ wireframes hingga high- memuaskan akibat desain visual yang
fidelity mockups. Prototipe ini dirancang kurang menarik. Masalah ini menjadi dasar
untuk  menggambarkan alur navigasi, dalam pengembangan ide kreatif pada
elemen visual, dan fitur utama aplikasi. tahap ideate.
Prototipe digunakan sebagai alat untuk
mengkomunikasikan ide desain kepada
pengguna dan tim pengembang.
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3. ldeate (Mengembangkan Ide)

Pada tahap ideate, berbagai solusi diusulkan,
seperti penerapan filter pencarian yang detail,
desain antarmuka minimalis dengan warna-warna
hangat yang mencerminkan estetika kopi, serta
integrasi  fitur ulasan pengguna. Solusi ini
diwujudkan dalam prototipe pada tahap prototype,
yang mencakup low-fidelity wireframes hingga
high-fidelity mockups. Prototipe menampilkan alur
navigasi yang sederhana, ikon intuitif, dan tata
letak produk yang menarik perhatian.

4. Prototype (Membuat Prototipe)
Prototype pada penelitian ini berupa rancangan
aplikasi ecommerce coffe berbasis android yang di
rancang berdasarkan metode design thinking yang
dapat dilihat pada uraian di bawah ini:

Halaman Utama Aplikasi

Halaman utama merupakan tampilan utama
aplikasi e-comerce coffe yang dapat dilhat, berikut
bentuk tampilannya pada gambar di bawah ini:

selamat Datang DI Burkolié

Gambar 1. Tampilan Utama Aplikasi
Tampilan Registrasi Konsumen
Tampilan ini merupakan tampilan untuk registrasi
pengguna untuk masuk ke sistem aplikasi e-
commerce coffe, dapat dilihat pada gambar di
bawah ini:

Dengan Pendekatan Design Thinking

— o,

reail

Gambar 2. Menu Registrasi Pengguna
Tampilan Login Pengguna
Tampilan ini digunakan untuk masuk pengguna
setelah melakukan registrasi, dapat dilihat pada
gambar di bawah ini:

MNaseele

Gambar 3. Tampilan Login
Tampilan Menu Aplikasi Coffe
Tampilan ini merupakan tampilan menu aplikasi
yang digunakan pengguna dalam pemesana coffe,
pengguna dapat memilih dan memesan coffe, dapat
dilihat pada gambar di bawah ini:
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Gambar 4. Tampilan Menu Aplikasi
Tampilan Menu Deatail Pesanan

Tampilan ini merupakan detail pesanan coffe yang
yang di pesan oleh konsumen, berdasarkan
menupilihan yang sudah di pilih, dapat dilihat pada
gambar di bawah ini:

Detail

Gambar 5. Menu Detail Pesanan

Tampilan Menu Order
Berikut adalah tampilan menu order dapat dilihat
pada Gambar di bawah ini:

Dengan Pendekatan Design Thinking

C‘a Quppucino

Total Pembayaran Rp 22.000

Gambar 6. Tampilah Menu Order
Tampilan Proses Menu Pesanan
Pada tampilan ini melihatkan sampai dimana
proses coffe yang sudah dipesan dapat dilihat pada
gambar dibawah ini:

10 Maenit Lagil

MaaGirimsan Feasnan Ande

Al =5 ipt
& = e

Gambar 7. Tampilan Proses Pesanan

5. Test (Uji Coba dan Evaluasi)

Tahap test dilakukan dengan melibatkan 20
pengguna untuk menguji prototipe. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa 90% pengguna merasa
navigasi aplikasi mudah dipahami, sementara 85%
merasa puas dengan desain visual dan fitur
pencarian. Metrik UX seperti task completion rate
mencapai  92%, menunjukkan bahwa mayoritas
pengguna dapat menyelesaikan tugas dengan
efisien.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini berhasil merancang UI/UX
aplikasi e-commerce kopi berbasis Android
menggunakan pendekatan Design Thinking yang
berfokus pada kebutuhan dan pengalaman
pengguna. Dengan melalui lima tahapan utama
(empathize, define, ideate, prototype, dan test),
penelitian ini menghasilkan desain aplikasi yang
intuitif, menarik secara visual, dan mampu
memenuhi kebutuhan pengguna dalam berbelanja
kopi secara daring.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan
Design  Thinking memungkinkan identifikasi
masalah utama yang dihadapi pengguna, seperti
navigasi yang rumit, kurangnya informasi produk

yang relevan, dan desain visual yang tidak menarik.

Solusi yang diterapkan, seperti filter pencarian
yang detail, tata letak minimalis, dan integrasi fitur

ulasan  pengguna, terbukti  efektif  dalam
meningkatkan ~ kenyamanan dan  kepuasan
pengguna. Uji  coba terhadap  prototipe

menunjukkan metrik keberhasilan yang tinggi,
dengan task completion rate mencapai 92% dan
tingkat kepuasan pengguna sebesar 85%.

Kesimpulannya, penerapan Design Thinking
memberikan  kontribusi  signifikan  dalam
menciptakan desain aplikasi yang inovatif dan
berpusat pada pengguna. Penelitian ini tidak hanya
memberikan solusi praktis untuk pengembangan
aplikasi  e-commerce  kopi, tetapi  juga
menunjukkan relevansi pendekatan ini dalam

menciptakan desain digital yang efisien dan efektif.

Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi acuan
bagi pengembang aplikasi e-commerce lain,
khususnya di sektor yang membutuhkan
pendekatan berbasis kebutuhan pengguna.

SARAN

Untuk pengembangan lebih lanjut,
disarankan agar aplikasi e-commerce kopi
berbasis Android dilengkapi dengan fitur
personalisasi seperti rekomendasi berbasis Al
dan langganan pembelian rutin. Keamanan
transaksi perlu ditingkatkan melalui enkripsi

Dengan Pendekatan Design Thinking

data dan autentikasi dua faktor untuk
membangun kepercayaan pengguna. Pengujian
dengan sampel pengguna yang lebih besar dan
beragam juga penting untuk memastikan
validitas hasil. Selain itu, pengembangan versi
multiplatform, seperti untuk iOS dan web,
akan meningkatkan aksesibilitas. Integrasi
dengan media sosial dan kolaborasi dengan
produsen kopi lokal dapat memperluas
jangkauan  pasar, sementara  evaluasi
berkelanjutan  berdasarkan umpan balik
pengguna akan memastikan aplikasi tetap
relevan dan kompetitif.
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