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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital saat ini telah mendorong
perubahan yang signifikan dalam berbagai sektor, termasuk sektor bisnis dan layanan jasa [1]. Pemanfaatan
teknologi mobile menjadi salah satu bentuk adaptasi yang paling dominan, mengingat tingginya tingkat
penggunaan smartphone di masyarakat. Aplikasi berbasis mobile tidak hanya dimanfaatkan sebagai sarana
komunikasi, tetapi juga sebagai media utama dalam mendukung aktivitas transaksi, pengelolaan layanan,
serta interaksi antara pelaku usaha dan konsumen [2]. Kondisi ini menuntut pelaku usaha untuk mampu
menghadirkan solusi digital yang tidak hanya fungsional, tetapi juga mudah digunakan dan memberikan
pengalaman yang positif bagi pengguna.

Pada sektor kuliner, khususnya industri kopi, perkembangan teknologi mobile berperan penting
dalam meningkatkan kualitas layanan dan daya saing usaha. Kedai kopi tidak lagi hanya bersaing dari segi
cita rasa produk, tetapi juga dari sisi kemudahan layanan dan efisiensi proses pemesanan [3]. Konsumen
cenderung memilih layanan yang mampu memberikan kecepatan, kepraktisan, dan kejelasan informasi.
Namun, pada kenyataannya masih banyak usaha kopi skala kecil hingga menengah yang mengandalkan
sistem pemesanan manual, baik melalui pencatatan langsung maupun komunikasi lisan. Sistem tersebut
sering menimbulkan permasalahan seperti antrean panjang, kesalahan pencatatan pesanan, keterlambatan
pelayanan, serta ketidakakuratan data transaksi yang berdampak pada kualitas layanan secara keseluruhan.

Retro Coffee & Roastery merupakan salah satu usaha di bidang kopi yang menghadapi permasalahan
tersebut dalam aktivitas operasionalnya. Proses pemesanan yang masih bersifat konvensional menyebabkan
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keterbatasan dalam mengelola alur pesanan secara efektif, terutama pada kondisi ramai pengunjung. Selain
berdampak pada waktu tunggu pelanggan, sistem manual juga menyulitkan pihak pengelola dalam
melakukan pencatatan dan analisis data pemesanan secara terstruktur [4]. Padahal, data tersebut memiliki
potensi besar untuk dimanfaatkan sebagai dasar pengambilan keputusan strategis, seperti pengelolaan stok,
evaluasi menu favorit, serta peningkatan kualitas layanan pelanggan.

Dalam pengembangan aplikasi mobile sebagai solusi pemesanan, aspek antarmuka pengguna (User
Interface) dan pengalaman pengguna (User Experience) memegang peranan yang sangat penting. U/UX
yang dirancang dengan baik mampu membantu pengguna memahami fungsi aplikasi dengan lebih cepat
dan mengurangi potensi kesalahan penggunaan. Sebaliknya, desain antarmuka yang kompleks dan tidak
intuitif dapat menyebabkan pengguna enggan menggunakan aplikasi, meskipun fitur yang disediakan
cukup lengkap. Oleh karena itu, perancangan UI/UX harus dilakukan secara sistematis dengan
mempertimbangkan kebutuhan, karakteristik, dan perilaku pengguna sebagai fokus utama dalam proses
desain [5].

Urgensi penelitian ini semakin kuat dengan berkembangnya konsep aplikasi inovatif yang mengarah
pada penerapan kecerdasan buatan dalam sistem layanan digital. Dalam konteks aplikasi pemesanan kopi,
kecerdasan buatan memiliki potensi untuk diterapkan dalam bentuk rekomendasi menu berdasarkan riwayat
pemesanan pengguna, analisis pola konsumsi, serta personalisasi tampilan aplikasi. Namun, penerapan
teknologi tersebut memerlukan desain UI/UX yang matang agar fitur-fitur berbasis kecerdasan buatan dapat
digunakan secara optimal dan tidak menambah kompleksitas penggunaan aplikasi [6]. Dengan demikian,
perancangan UI/UX menjadi fondasi utama sebelum implementasi teknologi cerdas dilakukan secara lebih
lanjut.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu pendekatan perancangan yang mampu
menghasilkan desain aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dapat dikembangkan secara
bertahap. Metode prototyping dipilih dalam penelitian ini karena memungkinkan proses perancangan
dilakukan secara iteratif dan berorientasi pada pengguna. Melalui pembuatan prototype, rancangan U/UX
dapat divisualisasikan sejak tahap awal, diuji langsung oleh pengguna, serta diperbaiki berdasarkan umpan
balik yang diperoleh. Pendekatan ini dinilai efektif untuk meminimalkan kesalahan desain dan
meningkatkan kualitas aplikasi sebelum memasuki tahap pengembangan sistem secara penuh [7].

Tujuan penelitian ini adalah merancang UI/UX aplikasi pemesanan RetroGo berbasis mobile pada
Retro Coffee & Roastery dengan menggunakan metode prototyping. Perancangan ini diharapkan mampu
menghasilkan alur pemesanan yang jelas, sederhana, dan mudah dipahami oleh pengguna, mulai dari proses
pemilihan menu, pengelolaan keranjang, hingga pembayaran dan pengambilan pesanan [8]. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pengguna dalam
menggunakan aplikasi pemesanan kopi berbasis mobile.

Kontribusi ilmiah dari penelitian ini terletak pada penyajian kajian perancangan UI/UX aplikasi
pemesanan kopi berbasis mobile yang mengombinasikan pendekatan user-centered design dengan metode
prototyping [9]. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti, pengembang aplikasi,
serta pelaku usaha kuliner dalam mengembangkan sistem pemesanan digital yang efektif dan berorientasi
pada pengguna. Selain itu, penelitian ini juga memberikan gambaran awal mengenai potensi integrasi
kecerdasan buatan dalam aplikasi pemesanan sebagai bentuk pengembangan inovatif di masa mendatang.

Adapun kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada perancangan UI/UX aplikasi RetroGo yang
disesuaikan secara spesifik dengan karakteristik pengguna Refro Coffee & Roastery serta diarahkan pada
pengembangan aplikasi mobile yang inovatif dan adaptif. Pendekatan ini tidak hanya menitikberatkan pada
aspek visual desain, tetapi juga pada pengalaman pengguna secara menyeluruh dan potensi pemanfaatan
kecerdasan buatan sebagai nilai tambah layanan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan mampu
memberikan kontribusi nyata dalam peningkatan kualitas layanan digital pada industri kopi [10].

2.  PENELITIAN TERKAIT

Penelitian mengenai perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) pada aplikasi
berbasis mobile telah banyak dilakukan oleh peneliti di Indonesia, seiring dengan meningkatnya kebutuhan
transformasi digital pada berbagai sektor usaha. Fokus utama penelitian-penelitian tersebut umumnya
berkaitan dengan upaya meningkatkan kemudahan penggunaan (usability), efektivitas sistem, serta
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kepuasan pengguna melalui perancangan antarmuka yang lebih intuitif dan berorientasi pada kebutuhan
pengguna.

Dalam konteks ini, U/UX dipandang sebagai faktor penting yang menentukan keberhasilan
implementasi sebuah aplikasi digital, khususnya aplikasi yang berinteraksi langsung dengan pengguna
akhir [11]. Beberapa penelitian di Indonesia menyoroti penggunaan metode prototyping dalam perancangan
sistem informasi dan aplikasi mobile. Penelitian yang dilakukan oleh Pratama dan Wijaya (2020)
menunjukkan bahwa metode prototyping efektif digunakan dalam perancangan aplikasi layanan berbasis
mobile karena memungkinkan pengguna terlibat secara langsung dalam proses evaluasi desain. Hasil
penelitian tersebut menunjukkan adanya peningkatan tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem yang
dirancang menggunakan pendekatan prototyping dibandingkan dengan pendekatan pengembangan
konvensional. Namun, penelitian tersebut masih bersifat umum dan belum secara spesifik membahas
aplikasi pemesanan pada sektor kuliner, khususnya kedai kopi [12].

Penelitian lain oleh Sari (2021) membahas perancangan UI/UX aplikasi pemesanan makanan
berbasis mobile pada usaha kuliner lokal di Indonesia. Penelitian tersebut menekankan pentingnya alur
pemesanan yang sederhana dan konsisten untuk mengurangi kesalahan pengguna dalam melakukan
transaksi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perbaikan UI/UX mampu meningkatkan efisiensi waktu
pemesanan dan mengurangi keluhan pelanggan. Meskipun relevan, penelitian ini lebih berfokus pada
evaluasi hasil desain akhir dan belum mengkaji secara mendalam proses perancangan iteratif melalui
metode prototyping [13].

Dalam konteks usaha kecil dan menengah (UKM), penelitian oleh Nugroho dan Rahmawati (2022)
mengungkapkan bahwa digitalisasi layanan melalui aplikasi mobile dapat meningkatkan daya saing usaha
kuliner lokal. Penelitian tersebut menyoroti bahwa banyak UKM menghadapi kendala dalam mengadopsi
teknologi digital akibat keterbatasan sumber daya dan kurangnya desain sistem yang sesuai dengan
karakteristik pengguna. Namun, penelitian ini lebih menitikberatkan pada aspek manajerial dan adopsi
teknologi, sehingga pembahasan mengenai perancangan Ul/UX secara teknis masih relatif terbatas [14].

Seiring dengan perkembangan teknologi, beberapa penelitian di Indonesia mulai mengkaji penerapan
kecerdasan buatan dalam aplikasi layanan digital. Penelitian oleh Putri dan Hidayat (2023) membahas
penggunaan sistem rekomendasi berbasis preferensi pengguna pada aplikasi pemesanan makanan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sistem rekomendasi mampu meningkatkan ketertarikan pengguna terhadap
menu yang ditawarkan. Akan tetapi, penelitian tersebut lebih berfokus pada aspek algoritma dan performa
sistem kecerdasan buatan, sementara aspek UI/UX sebagai media interaksi utama antara sistem cerdas dan
pengguna belum dibahas secara komprehensif [15].

Penelitian lain yang relevan dilakukan oleh Ramadhan (2023) yang mengkaji pengalaman pengguna
pada aplikasi pemesanan makanan populer di Indonesia. Penelitian ini menyimpulkan bahwa meskipun
fitur aplikasi cukup lengkap, kompleksitas antarmuka sering kali menjadi kendala bagi pengguna baru.
Temuan ini menunjukkan bahwa keberadaan fitur canggih, termasuk fitur berbasis kecerdasan buatan, tidak
akan optimal tanpa dukungan desain UI/UX yang baik. Namun, penelitian tersebut bersifat evaluatif dan
tidak membahas proses perancangan UI/UX sejak tahap awal pengembangan [16].

Berdasarkan kajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu di Indonesia, dapat disimpulkan bahwa
sebagian besar penelitian masih membahas aspek UI/UX, aplikasi pemesanan, metode prototyping, dan
kecerdasan buatan secara terpisah. Penelitian yang secara khusus mengombinasikan perancangan Ul/UX
aplikasi pemesanan kopi berbasis mobile menggunakan metode profotyping dengan arah pengembangan
aplikasi inovatif berbasis kecerdasan buatan masih relatif terbatas. Selain itu, konteks objek penelitian yang
berfokus pada kedai kopi skala menengah di Indonesia juga belum banyak dikaji secara mendalam.

Kajian teoritis dalam penelitian ini didasarkan pada konsep User Interface sebagai media interaksi
visual antara pengguna dan sistem, serta User Experience yang mencakup keseluruhan persepsi dan
pengalaman pengguna selama menggunakan aplikasi. Pendekatan user-centered design digunakan sebagai
landasan dalam memahami kebutuhan dan karakteristik pengguna, sementara metode prototyping berfungsi
sebagai pendekatan pengembangan yang memungkinkan perancangan dilakukan secara iferatif dan adaptif.
Pendekatan ini dinilai relevan dengan kondisi usaha kuliner lokal di Indonesia yang membutuhkan solusi
digital yang fleksibel dan mudah dikembangkan.
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State of the art dalam penelitian ini mengarah pada pengembangan aplikasi pemesanan berbasis
mobile yang tidak hanya berfungsi sebagai alat transaksi, tetapi juga sebagai media layanan digital yang
adaptif terhadap preferensi pengguna. Tren penelitian nasional menunjukkan adanya pergeseran dari
sekadar digitalisasi layanan menuju pengembangan aplikasi inovatif yang mengarah pada personalisasi dan
pemanfaatan kecerdasan buatan [17]. Namun, keberhasilan penerapan teknologi tersebut sangat bergantung
pada kualitas UI/UX yang dirancang sebagai fondasi utama sistem.

Dengan demikian, perbedaan utama antara penelitian ini dan penelitian-penelitian terdahulu terletak
pada fokus perancangan UI/UX aplikasi pemesanan kopi berbasis mobile menggunakan metode
prototyping yang disesuaikan dengan karakteristik pengguna Retro Coffee & Roastery. Kebaruan (novelty)
penelitian ini terletak pada integrasi pendekatan user-centered design, proses prototyping yang iteratif, serta
arah pengembangan aplikasi inovatif yang berpotensi mengadopsi kecerdasan buatan dalam konteks usaha
kopi skala menengah di Indonesia. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata baik secara
akademik maupun praktis dalam pengembangan sistem pemesanan digital pada sektor kuliner nasional.

3.  METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian terapan (applied research) yang berfokus pada
perancangan solusi praktis berupa User Interface (Ul) dan User Experience (UX) aplikasi pemesanan
RetroGo berbasis mobile pada Retro Coffee & Roastery. Pendekatan penelitian terapan dipilih karena
penelitian ini tidak hanya menghasilkan kajian konseptual, tetapi juga diarahkan untuk menghasilkan
rancangan aplikasi yang dapat dijadikan dasar pengembangan sistem pemesanan digital pada usaha kopi.
Metode yang digunakan adalah prototyping, karena memungkinkan proses perancangan dilakukan secara
bertahap dan iferatif dengan melibatkan pengguna dalam evaluasi desain [18].

Pendekatan penelitian yang digunakan bersifat kualitatif-deskriptif, dengan tujuan memperoleh
pemahaman yang mendalam mengenai kebutuhan, perilaku, dan pengalaman pengguna dalam proses
pemesanan kopi. Pendekatan ini dianggap sesuai karena perancangan UI/UX sangat bergantung pada
persepsi, interaksi, dan kenyamanan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Melalui pendekatan kualitatif,
peneliti dapat mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi pengguna, tingkat kemudahan penggunaan
aplikasi, serta harapan terhadap fitur dan tampilan aplikasi pemesanan berbasis mobile.

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung, wawancara, dan studi dokumentasi.
Observasi dilakukan dengan mengamati alur pemesanan yang berjalan di Retro Coffee & Roastery untuk
mengidentifikasi permasalahan operasional, seperti antrean, kesalahan pencatatan pesanan, dan tidak
efisienan layanan. Wawancara dilakukan dengan pihak pengelola untuk memperoleh informasi terkait
proses bisnis, kebutuhan sistem, dan kendala pengelolaan pesanan, serta dengan pelanggan untuk
memahami pengalaman, preferensi, dan kenyamanan dalam proses pemesanan. Studi dokumentasi
digunakan sebagai data pendukung yang berkaitan dengan menu, alur kerja, dan sistem pemesanan yang
diterapkan.

Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara deskriptif untuk menentukan kebutuhan fungsional
dan nonfungsional aplikasi sebagai dasar perancangan UI/UX. Kebutuhan fungsional mencakup fitur utama
aplikasi, seperti pemilihan menu, pengelolaan keranjang, proses pembayaran, dan informasi status pesanan,
sedangkan kebutuhan nonfungsional meliputi kemudahan penggunaan, kejelasan navigasi, konsistensi
tampilan, dan kenyamanan pengguna. Tahapan metode prototyping meliputi identifikasi kebutuhan
pengguna, pembuatan wireframe, pengembangan prototype, serta evaluasi dan penyempurnaan desain
berdasarkan umpan balik pengguna.

Perangkat penelitian terdiri atas perangkat keras berupa laptop dan smartphone yang digunakan
dalam perancangan dan pengujian prototype, serta perangkat lunak berupa aplikasi desain UI/UX seperti
Figma dan aplikasi pengolah dokumen untuk penyusunan laporan penelitian. Flowchart tahapan metode
penelitian prototyping ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Flowchart tahapan metode prototyping

Pada Gambar 1 menunjukkan alur metode prototyping yang terdiri atas beberapa tahapan berikut :

1.

Communication

Tahap communication merupakan tahap awal yang bertujuan untuk memahami kebutuhan dan
permasalahan pengguna secara menyeluruh. Pada tahap ini dilakukan komunikasi antara peneliti
dengan pihak terkait, seperti pengelola Retro Coffee & Roastery dan calon pengguna aplikasi, melalui
observasi dan wawancara. Proses komunikasi ini digunakan untuk menggali kebutuhan fungsional
dan nonfungsional sistem, kendala pada proses pemesanan yang berjalan, serta harapan pengguna
terhadap aplikasi pemesanan berbasis mobile yang akan dikembangkan.

Quick Plan

Tahap quick plan dilakukan untuk menyusun rencana pengembangan awal secara cepat berdasarkan
hasil komunikasi dengan pengguna. Pada tahap ini ditentukan ruang lingkup aplikasi, fitur utama
yang akan dikembangkan, serta alur umum pemesanan dalam aplikasi. Perencanaan ini bersifat
sederhana dan fleksibel, sehingga memungkinkan adanya perubahan pada tahap selanjutnya sesuai
dengan hasil evaluasi prototype.

Modelling Quick Design

Tahap modelling quick design merupakan proses perancangan awal antarmuka aplikasi dalam bentuk
model visual sederhana. Pada tahap ini dilakukan pembuatan wireframe dan rancangan alur navigasi
aplikasi untuk menggambarkan struktur halaman dan interaksi pengguna. Desain yang dihasilkan
belum bersifat detail, namun cukup untuk merepresentasikan fungsi utama aplikasi dan memudahkan
pengguna memahami alur pemesanan.

Construction of Prototype

Tahap construction of prototype dilakukan dengan mengembangkan rancangan quick design menjadi
sebuah prototype UI/UX yang dapat digunakan secara interaktif. Prototype ini dibuat dengan
menambahkan elemen visual, ikon, warna, serta komponen interaksi sehingga menyerupai tampilan
aplikasi sebenarnya. Prototype berfungsi sebagai sarana simulasi penggunaan aplikasi sebelum
masuk ke tahap pengembangan sistem secara penuh.
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5. Deployment, Delivery and Feedback
Tahap deployment, delivery and feedback merupakan tahap penyampaian profotype kepada
pengguna untuk dilakukan evaluasi dan pengujian. Pengguna diminta untuk mencoba prototype
sesuai skenario pemesanan yang telah ditentukan, kemudian memberikan umpan balik terkait
kemudahan penggunaan, kejelasan alur, dan kenyamanan antarmuka. Umpan balik tersebut
digunakan sebagai dasar perbaikan dan penyempurnaan prototype secara iteratif hingga desain yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4, HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan metode prototyping dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling
berkaitan, yaitu communication, quick plan, modelling quick design, construction of prototype, serta
deployment, delivery and feedback. Setiap tahapan menghasilkan keluaran (output) yang menjadi dasar bagi
tahapan selanjutnya hingga diperoleh rancangan UI/UX aplikasi RetroGo yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Flowchart alur pada Aplikasi Mobile RetroGo dapat dilihat pada Gambar 2.

Admin Sistem Pelanggan

Pilih daftar menu kopi
& makanan

}

o+ Konfirmasi pesanan

Terima notifikasi | Terima data
pesanan B pesanan

Produk Tidak
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Hitung total o Melakukan
pembayaran | Pembayaran

Validasi
pembayaran

IMenerima status
pesanan

i Pesanan diterima /
Selesal _ )
diambil

Gambar 2. Flowchart alur pada Aplikasi Mobile RetroGo

h A

Simpan fransaksi

Pada Gambar 2 menunjukkan Flowchart aplikasi RetroGo yang menggambarkan alur pemesanan
kopi dan makanan yang melibatkan tiga pihak, yaitu Pelanggan, Sistem, dan Admin. Proses dimulai saat
pelanggan login ke aplikasi, memilih menu, dan melakukan konfirmasi pesanan. Sistem kemudian
menerima data pesanan dan mengecek ketersediaan produk. Jika produk tersedia, sistem menghitung total
pembayaran dan pelanggan melakukan pembayaran. Admin menerima notifikasi pesanan serta melakukan
validasi pembayaran. Setelah pembayaran tervalidasi, sistem menyimpan transaksi dan mengirimkan status
pesanan kepada pelanggan hingga pesanan siap diterima atau diambil.

4.1 Tahap Communication

Tahap communication merupakan tahap awal yang bertujuan untuk menggali kebutuhan dan
permasalahan pengguna terkait proses pemesanan di Retro Coffee & Roastery. Pada tahap ini, peneliti
melakukan observasi langsung terhadap alur pemesanan yang berjalan serta wawancara dengan pihak
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pengelola dan pelanggan. Hasil dari tahap ini menunjukkan bahwa sistem pemesanan manual yang
digunakan masih menimbulkan berbagai kendala, seperti antrean yang panjang pada jam sibuk, potensi
kesalahan pencatatan pesanan, serta keterbatasan informasi status pesanan bagi pelanggan. Pelanggan
mengharapkan adanya aplikasi mobile yang memungkinkan pemesanan dilakukan secara mandiri dengan
alur yang sederhana dan jelas. Selain itu, pihak pengelola mengharapkan sistem yang dapat membantu
mengelola pesanan secara lebih terstruktur dan mengurangi kesalahan operasional. Hasil komunikasi ini
menghasilkan daftar kebutuhan awal pengguna yang menjadi dasar perancangan UI/UX aplikasi RetroGo.

4.2  Tahap Quick Plan

Berdasarkan hasil tahap communication, dilakukan tahap quick plan untuk menyusun perencanaan
awal pengembangan aplikasi RetroGo. Pada tahap ini ditentukan ruang lingkup aplikasi, fitur utama, serta
alur umum proses pemesanan yang akan diimplementasikan dalam aplikasi. Hasil dari tahap quick plan
adalah perumusan fitur inti aplikasi, yaitu /login dan pendaftaran pengguna, daftar menu kopi, pemilihan
varian dan ukuran, pengelolaan keranjang, metode pembayaran, serta informasi status pesanan. Selain itu,
ditentukan pula bahwa aplikasi akan difokuskan pada kemudahan penggunaan dan efisiensi alur
pemesanan. Perencanaan pada tahap ini bersifat fleksibel agar memungkinkan adanya penyesuaian pada
tahap selanjutnya sesuai dengan hasil evaluasi prototype.

4.3 Tahap Modelling Quick Design

Tahap modelling quick design menghasilkan rancangan awal antarmuka aplikasi dalam bentuk
wireframe. Wireframe dirancang untuk menggambarkan struktur halaman, tata letak elemen, serta alur
navigasi antarhalaman dalam aplikasi RetroGo. Hasil wireframe menunjukkan susunan halaman utama
aplikasi, seperti halaman /ogin, halaman beranda, halaman daftar menu, halaman detail menu, halaman
keranjang, dan halaman pembayaran. Pada tahap ini, desain masih bersifat sederhana dan belum
menampilkan elemen visual secara detail, namun sudah mampu merepresentasikan alur pemesanan secara
keseluruhan. Wireframe ini berfungsi sebagai alat bantu visual untuk memudahkan pengguna dan peneliti
dalam memahami konsep awal aplikasi sebelum dikembangkan menjadi profotype interaktif. Desain
wireframe aplikasi RetroGo dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Desain wireframe aplikasi RetroGo

https://journal.pubris.org/index.php/JISM 41



JISM : Journal Information Systems And Management

Volume 1, (1) 2026, p. 35-45

E-ISSN : XXXX-XXXX

©2026. The Author(s). This is an open acces article under cc-by-sa

Pada Gambar 3 Wirefirame aplikasi RetroGo dirancang untuk menunjukkan alur pengguna dalam
melakukan pemesanan minuman kopi secara menyeluruh dan sistematis. Dimulai dari halaman Jogin,
pengguna diarahkan ke beranda yang menampilkan kategori menu seperti coffee, non-coffee, dan signature.
Setiap produk memiliki halaman detail yang memuat informasi nama, harga, ukuran, dan opsi pesanan, lalu
dapat ditambahkan ke keranjang. Selanjutnya, pengguna melakukan konfirmasi pesanan dan memilih
metode pembayaran hingga pembayaran berhasil. Aplikasi juga menyediakan halaman status pesanan,
riwayat pesanan, serta pengaturan profil, sehingga seluruh proses pemesanan dapat dilakukan dengan
mudah, jelas, dan efisien.

4.4 Tahap Construction of Prototype

Pada tahap construction of prototype, wireframe yang telah dibuat dikembangkan menjadi prototype
UI/UX aplikasi RetroGo yang bersifat interaktif. Prototype dirancang menggunakan perangkat lunak desain
UI/UX dengan menambahkan elemen visual seperti warna, ikon, tipografi, dan komponen interaksi. Hasil
dari tahap ini adalah sebuah prototype aplikasi yang menyerupai tampilan aplikasi mobile sebenarnya dan
dapat digunakan untuk simulasi pemesanan kopi. Pengguna dapat mencoba fitur-fitur utama, seperti
memilih menu, menambahkan pesanan ke keranjang, melakukan pembayaran, serta melihat status pesanan.
Prototype ini menjadi media utama untuk menguji kenyamanan penggunaan, kejelasan alur, dan kesesuaian
desain antarmuka dengan kebutuhan pengguna sebelum aplikasi dikembangkan ke tahap implementasi
sistem. Hasil rancangan prototype yang telah dibuat dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Desain prototyping aplikasi RetroGo
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Pada Gambar 4 menunjukkan desain prototyping aplikasi RetroGo yang memperlihatkan
pengalaman pengguna yang mengalir mulai dari autentikasi pengguna, eksplorasi menu kopi dan non-kopi
pada halaman utama, pemilihan produk yang disertai informasi detail seperti jenis minuman, ukuran, dan
harga, pengelolaan pesanan melalui keranjang belanja, hingga proses konfirmasi dan pembayaran dengan
beberapa opsi metode yang disediakan, kemudian berlanjut pada informasi keberhasilan pembayaran dan
pemantauan status pesanan, pencatatan riwayat transaksi yang telah dilakukan, serta pengelolaan data diri
melalui halaman profil, sehingga seluruh antarmuka saling terhubung untuk mendukung proses pemesanan
minuman secara digital yang praktis, konsisten, dan efisien dalam satu aplikasi.

4.5 Tahap Deployment, Delivery and Feedback

Tahap Deployment, Delivery and Feedback merupakan tahap akhir dari metode profotyping yang
bertujuan untuk melakukan uji coba dan evaluasi profotype Ul/UX aplikasi RetroGo kepada pengguna.
Prototype diuji oleh pihak pengelola dan pengguna melalui simulasi alur pemesanan, mulai dari pemilihan
menu hingga proses pembayaran. Hasil uji coba dan evaluasi pengguna tersaji pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Coba dan Evaluasi Pengguna Tersaji

Persentase
No Aspek yang Dinilai Deskripsi Penilaian Kepuasan Keterangan
Pengguna
1 | Kemudahan penggunaan | Kemudahan pengguna dalam 92% Aplikasi mudah digunakan
mengoperasikan aplikasi tanpa perlu penyesuaian
lama
2 | Kejelasan alur pemesanan | Kejelasan langkah pemesanan 95% Alur pemesanan jelas dan
dari awal hingga akhir mudah dipahami
3 | Tampilan antarmuka Kenyamanan dan konsistensi 93% Tampilan menarik  dan
tampilan aplikasi nyaman dilihat
4 | Kesesuaian fitur Kesesuaian fitur dengan 91% Fitur sudah lengkap dan
kebutuhan pemesanan sesuai kebutuhan
5 | Informasi status pesanan | Kejelasan  informasi  status 90% Informasi  status mudah
pesanan dipantau
6 | Proses pembayaran Kemudahan dan  kejelasan 94% Proses pembayaran
proses pembayaran sederhana dan tidak
membingungkan

Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan bahwa hasil uji kepuasan pengguna terhadap prototype UI/UX
aplikasi RetroGo berdasarkan enam aspek utama, yaitu kemudahan penggunaan (92%), kejelasan alur
pemesanan (95%), tampilan antarmuka (93%), kesesuaian fitur (91%), informasi status pesanan (90%), dan
proses pembayaran (94%). Seluruh aspek memperoleh persentase kepuasan di atas 90%, yang menandakan
bahwa pengguna merasa sangat puas terhadap rancangan aplikasi. Hasil ini menunjukkan bahwa profotype
UI/UX RetroGo telah dirancang dengan baik dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang optimal.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan tujuan penelitian, penerapan metode prototyping dalam perancangan UI/UX aplikasi
pemesanan mobile RetroGo pada Retro Coffee & Roastery terbukti berhasil menghasilkan antarmuka dan
pengalaman pengguna yang sesuai kebutuhan serta meningkatkan efektivitas proses pemesanan.
Permasalahan pada sistem manual sebelumnya, seperti antrean panjang, potensi kesalahan pencatatan, dan
keterbatasan informasi status pesanan, dapat diatasi melalui desain aplikasi dengan alur pemesanan yang
jelas mulai dari login, pemilihan menu, keranjang, pembayaran, hingga pemantauan status pesanan. Hasil
evaluasi prototype menunjukkan tingkat kepuasan pengguna yang sangat tinggi, ditunjukkan oleh
kemudahan penggunaan (92%), kejelasan alur (95%), tampilan antarmuka (93%), kesesuaian fitur (91%),
kejelasan status pesanan (90%), dan kemudahan pembayaran (94%), sehingga rancangan UI/UX RetroGo
dinilai mampu meningkatkan kenyamanan, efisiensi, dan kualitas layanan. Penelitian selanjutnya

https://journal.pubris.org/index.php/JISM 43



JISM : Journal Information Systems And Management

Volume 1, (1) 2026, p. 35-45

E-ISSN : XXXX-XXXX

©2026. The Author(s). This is an open acces article under cc-by-sa

disarankan untuk mengimplementasikan desain ini secara nyata serta mengembangkan fitur lanjutan,
seperti rekomendasi menu berbasis kecerdasan buatan dan analisis data pemesanan, guna mendukung
peningkatan layanan dan pengambilan keputusan manajerial.
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