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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (Ul) yang efektif pada prototipe
pemesanan kedai kopi Rumiko berbasis mobile microsite, dengan fokus pada peningkatan
pengalaman pengguna (UX) dan penerapan prinsip gestalt.Penelitian ini bermanfaat bagi penulis
dalam meningkatkan keterampilan danwawasan, serta menjadi referensi akademis atau ilmiah.
Bagi perusahaan, hasil penelitian atau temuan ini dapat meningkatkan kepuasan pelanggan dan
mendukung strategi promosi. Metodologi penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan
menggunakan teknik pengumpulan data berupa wawancara, observasi, dan buyer persona. Hasil
dari penelitian ini berupa perancangan prototipe UI/UX dengan menggunakan software figma.
Adapun halaman yang tersedia seperti halaman login, beranda, profil, edit profil, riwayat
pemesanan, produk, keranjang, pembayaran, dan coffee trivia. Dilihat dari halman yang tersedia
dapat dilakukan beberapa flow seperti pemesanan produk dengan pembayarannya, edit profil,
melihat riwayat pemesanan, melihat blog kopi atau coffee trivia, dan mengunjungi sosial media
(instagram) kedai kopi Rumiko. Berdasarkan hasil dari perancangan prototipe UI/UX pada
pemesanan di kedai kopi Rumiko dengan pendekatan gestalt tersebut diharapkan dapat
menyelesaikan masalah yang terjadi seperti antrian yang panjang dan tidak tersedianya meja ketika
selesai memesan.

Kata Kunci: Gestalt, Menu, Mobile Microsite, Pemesanan, Prototipe, UI/UX
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ABSTRACT

This study aims to design an effective user interface (Ul) for a mobile microsite- based ordering
prototype for Rumiko coffee shop, focusing on enhancing the user experience (UX) and applying
gestalt principles. The study benefits the author by improving skills and knowledge, as well as
serving as an academic or scientific reference. For the company, the findings of this research
can enhance customer satisfaction and support promotional strategies. The research methodology
used isqualitative, employing data collection techniques such as interviews, observations,and
buyer persona analysis. The results of this study include the design of a Ul/UXprototype using
Figma software. The available pages include login, homepage, profile, edit profile, order history,
products, cart, payment, and coffee trivia. Thesepages allow for several user flows, such as placing
and paying for orders, editing profiles, viewing order history, reading coffee blogs or trivia, and
visiting Rumikocoffee shop's social media (Instagram). The UI/UX prototype design for Rumiko
coffee shop's ordering system, based on the gestalt approach, is expected to resolveissues like long
queues and the unavailability of seating after ordering.

Keywords: Gestalt, Menu, Mobile Microsite, Ordering, Prototipe, UI/UX

PENDAHULUAN

Zaman era globalisasi dan urbanisasi yang semakin meningkat, industri Food and Beverage (F&B)
tidak hanya mengalami pertumbuhan volume yang pesatnamun juga mengalami perkembangan
yang signifikan dalam hal kualitas, inovasi,dan diversifikasi produk. Kedai kopi, yang sering juga
disebut kafe atau warung kopi, telah menjadi pusat penting dalam kehidupan sosial dan budaya
yang pentingdi banyak belahan dunia.

Sebagai alat komunikasi dan pemasaran yang efektif, website tidak hanya dapat memperluas
jangkauan kedai kopi, namun juga menyediakan platform untukpemesanan yang nyaman bagi
pelanggan untuk memesan. Mobile microsite berperan penting dalam memfasilitasi proses
pemesanan di kedai kopi. Dengan menyediakan antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna
yang dioptimalkan untuk perangkat seluler, pelanggan dapat dengan mudah menelusuri menu,

memesan minuman atau makanan, dan melakukan pembayaran secara online.

Dengan demikian, sesuai dengan penelitian ini yang berjudul "PerancanganPrototipe Ul/UX Pada
Pemesanan Menu Di Kedai Kopi Rumiko Berbasis Mobile Microsite™ menjadi langkah penting

untuk meningkatkan kepuasan pelanggan dan efisiensi proses pemesanan di kedai kopi tersebut



RUMUSAN MASALAH

+ Bagaimana merancang prototipe antarmuka pengguna yang efektif pada pemesanan di
kedai kopi Rumiko berbasis mobile microsite?

+ Bagaimana mengoptimalkan pengalaman pengguna dalam perancangan pemesanan di
kedai kopi Rumiko berbasis mobile microsite?

+ Bagaimana menerapkan prinsip gestalt dalam desain antarmuka pengguna untuk

meningkatkan kepuasan dan efisiensi pengguna dalam memesan di kedai kopi Rumiko?

TINJAUAN PUSTAKA
Desain

Desain merupakan kegiatan kreatif merencanakan dan merancang hal-hal fungsional yang belum
ada sebelumnya dengan tujuan menambah nilai dan memecahkan masalah dengan cara yang
bermanfaat bagi pengguna. Sedangkan menurut Astuti, desain adalah proses perancangan yang
dimulai dari suatu ide gagasan atau permasalahan dengan mempertimbangkan berbagai aspek yang

diperoleh berdasarkan riset dan pemikiran manusia, (Tjandra & Yuwono, 2022).

Pengertian Antar Muka Pengguna dan Pengalaman Pengguna

Antarmuka Pengguna (Ul) mengacu pada elemen visual dan interaksi yangdigunakan pengguna
saat berinteraksi dengan produk atau layanan digital. Ini mencakup desain grafis, tata letak, warna,
ikon, tombol, dan elemen visual lainnyayang ada pada aplikasi atau situs web. Tujuan dari Ul untuk
menciptakan antarmukayang intuitif, mudah digunakan, dan menarik secara visual bagi pengguna.
Pengalaman Pengguna (UX), di sisi lain, mencakup perasaan, persepsi, dan responemosional
pengguna saat berinteraksi dengan produk atau layanan digital. UX mencakup aspek yang lebih
luas seperti keseluruhan proses penggunaan,kenyamanan pengguna, kepuasan, dan kegunaan
produk. UX bertujuan memberikan pengalaman positif, memuaskan, dan efisien kepada pengguna,
(Hudaet al., 2023).



Mobile Microsite

Mobile mengacu pada aplikasi internet yang berjalan di smartphone atau perangkat seluler lainnya.
Aplikasi mobile memungkinkan pengguna untuk denganmudah terhubung ke layanan internet yang

biasanya diakses melalui aplikasiinternet pada PC atau perangkat portabel, Turban (2012).

Microsite (dalam bahasa inggris) atau situs mikro adalah situs mini yang dibuat untuk bisnis
tertentu. Tidak jarang situs mikro dibuat terpisah dari situs utama. Hal ini membuat situs mini
menjadi lebih istimewa. Oleh karena itu, situs ini memiliki URL tersendiri yang terpisah dari
halaman utama. Karena aplikasi microsite bersifat digital, hal tersebut menjadikan kaya akan fitur
interaktif yang menekankan kolaborasi, interaksi, dan komunikasi, dengan fitur tambahan yang

dapat membantu memotivasi pembelajaran dan mendukung rasa ingin tahu, (Nurfalah, 2023).

Mobile microsite adalah aplikasi internet yang dirancang khusus untuk diakses melalui perangkat
seluler seperti smartphone atau perangkat mobile lainnya. Ini menggabungkan konsep situs mikro,
yang menyediakan halaman web kecil dan terpisah dalam situs web utama, dengan fungsionalitas

aplikasi seluler yang memungkinkan mengakses berbagai informasi dengan mudah.
Gestalt

Teori Gestalt menjelaskan proses kognitif dengan mengorganisasikan unsur-unsur menjadi satu
kesatuan yang memperlihatkan hubungan, pola, atau persamaan. Teori Gestalt cenderung
mereduksi pembagian sensasi menjadi bagian-bagian yang lebih kecil, Widjajanto (Safitri et al.,
2021).

METODE

Penelitian yang dilakukan penulis dengan judul "Perancangan Prototipe Antarmuka Pengguna dan
Pengalaman Pengguna Pada Pemesanan Di Kedai Kopi Rumiko Berbasis Mobile Miscrosite
Dengan Pendekatan Gestalt" akan menggunakan metode penelitian kualitatif. Penelitian ini
menggunakan pendekatankualitatif untuk mendapatkan wawasan mendalam tentang preferensi dan

kebutuhan pengguna dalam desain antarmuka pengguna.
Teknik Pengumpulan Data

Observasi: suatu pendekatan penelitian dimana peneliti mengamati secara langsungdan mencatat
perilaku, interaksi, atau fenomena yang terjadi pada suatu lingkungantertentu tanpa intervensi

langsung. Observasi yang dilakukan penulis dengan mengamati setiap bagian secara langsung



datang ke kedai kopi Rumiko seperti interaksi pelanggan, penggunaan ruangan, jenis pesanan, dan

pelayanan.

Wawancara: suatu pendekatan yang mengumpulkan data dan informasi dari individu maupun
kelompok melalui interaksi tatap muka dan media komunikasi seperti telepon dan video. Kegiatan
wawancara yang dilakukan penulis berupa datang langsung ke kedai kopi Rumiko dan bertanya ke

salah satu pengunjung kedai.

Buyer persona: representasi dari karakteristik, kebutuhan, dan perilaku dari segmen pelanggan
tertentu yang merupakan target pasar suatu produk atau layanan. Personaini dirancang berdasarkan
data demografis, psikografis, preferensi, tujuan, tantangan, dan perilaku yang relevan dengan
penggunaan produk atau layanan yangdituju.

Rumn(o@

RUANG MINUM KOPI




Buyer persona dibuat berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sebelumnyatelah dilakukan
penulis. Pada hasil tersebut, mencantumkan beberapa informasi seperti biodata/demografi,

psikografis, behavior (perilaku), problem (permasalahan), needs (kebutuhan), serta trivia.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Alur Proses Kreatif

Alur dari proses kreatif penulis dalam melakukan perancangan prototipe antarmukapengguna dan
pengalaman pengguna pada pemesanan ini dilakukan untuk menghasilkan ide dan mewujudkannya
menjadi produk atau solusi yang inovatif. Dengan mengikuti alur proses kreatif ini, memastikan
bahwa proyek berjalan terstruktur dan efisien. Adapun rincian alurnya sebagai berikut:

Maret April Mei Juni Juli
Kegiatan

1(2(3(4|1(2|3|4(1|2|3(4|1|2|3(4|1|2|3]|4

1. Mencari ide
berdasarkan
kebutuhan dan
keinginan yang terjadi
di sekitar lalu
asistensi 3 judul
perancangan
2. Merumuskan latar
belakang, masalah,
tujuan, target, batasan,
hingga metodologi
yang akan digunakan
3. Melakukan riset
wawancara dan
observasi untuk
pengumpulan data
hingga membuat
buyer persona
4. Membuat client
brief dan creative
brief berdasarkan data
yang telah
dikumpulkan
5. Melakukan
brainstorming dan
menentukan teknik
yang akan digunakan
dengan tujuan




menghasilkan solusi
inovatif dan efektif
untuk masalah yang
telah didefinisikan
6. Mengerjakan
proyek berupa
prototipe berdasarkan
hasil brainstorming
dan Teknik yang
ditentukan
7. Mengerjakan
laporan penulisan
terkait perancangan

Mind Mapping

Penggunaan mindmap atau peta pikiran dalam perancangan sangat berguna untuk mengatur ide

secara visual dan intuitif, memetakan proses, dan merencanakan langkah-langkah suatu proyek.
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Konsep Komunikasi
Wireframe (Sketsa)

« Wireframe Low Fidelity (sketsa kasar): berupa beberapa halaman seperti halaman beranda,

pemesanan, data diri, dan pembayaran.

» Wireframe High Fidelity (sketsa komprehensif): berupa lanjutan daripada skesa kasar yang
telah dibuat dengan penambahan detail dari antarmuka pengguna yang mendekati tampilan
akhir dengan menyertakan elemendesain visual yang lengkap dan interaksi.
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Supergraphic (Flat Illustration)

Supergraphic yang penulis gunakan berupa flat illustration, dimana hal ini termasuk elemen desain
yang digunakan untuk meningkatkan estetika dan komunikasi visual dalam antarmuka pengguna
atau perancangan.
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Moodboard

Moodboard pada perancangan prototipe UI/UX berperan penting dalam mengkomunikasikan
konsep desain, suasana, dan elemen visual yang akan digunakan.

HEADLINE 4 HEADLINE 4 oo



Konsep Media Originalitas

Adapun output dari konsep media yang penulis lakukan dalam perancangan berupaprototipe yang

dibuat menggunakan aplikasi figma.

Prototipe yang dibuat pada aplikasi figma dalam merancang prototipe pemesanan menu di kedai
kopi Rumiko ini memiliki beberapa bagian seperti wireframe atau sketsa, user persona, mockup,

design system, dan bagian prototipennya itu sendiri.
Hasil Karya Media Utama

« Login
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PENUTUP
Kesimpulan

Merancang prototipe antarmuka pemesanan di kedai kopi Rumiko berbasis mobilemicrosite harus
fokus pada desain sederhana dan intuitif, dengan navigasi yang jelasagar pengguna dapat dengan
mudah menemukan menu dan informasi tanpa kesulitan. Fitur penyimpanan preferensi dan riwayat
pesanan dapat meningkatkan pengalaman pengguna. Melibatkan pengguna dalam proses desain,
melalui riset seperti wawancara dan observasi, membantu menciptakan iterasi yang relevan.
Penerapan prinsip Gestalt seperti Proximity, Similarity, dan Continuity dapat meningkatkan

efisiensi, kesatuan visual, dan keterbacaan antarmuka.
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