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ABSTRAK

PERANCANGAN UI MOBILE APP UNTUK KUMPULAN
START-UP COFFEE SHOP DI WILAYAH KOTA MALANG SEBAGAI
WADAH PEMASARAN PRODUK DENGAN
METODE DESIGN THINKING

Oleh :
Dicky Prastya Lapandy

Terbatasnya informasi mengenai start-up coffee Shop di kota Malang menjadi
tujuan dalam memberikan informasi yang lengkap kepada calon pelanggan. Kota
Malang merupaka kota terbesar kedua di Jawa Timur, mengingat Kota Malang
adalah kota Pendidikan dimana terdapat bayak kampus. Dapat dikatakan Kota
Malang sebagai daerah pusat mahasiswa. Dengan munculnya start-up coffee shop
yang sangat banyak saat ini, ada beberapa cara untuk menyelesaikan kumpulan
start-up coffee shop tanpa harus mengakses platform lain, dibutuhkan platform
khusus yang berisikan kumpulan start-up coffee shop sehingga memudahkan calon
pelanggan untuk menikmati produk yang dipasarkan. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan metode pendekatan Design thinking untuk mengumpulkan data yang
dibutuhkan dalam merancang ide bisnis guna memperoleh sebuah solusi. Metode
penelitian design thinking sangat penting dalam menciptakan solusi dan inovasi
baru yang menjawab kebutuhan pengguna dengan lebih baik. Dengan
menggunakan pendekatan ini, peneliti menemukan masalah-masalah yang
mendasar dalam pengembangan produk dan mencari solusi terbaik yang memenuhi
kebutuhan pengguna secara efektif. Dalam hal ini, Figma digunakan sebagai alat
untuk merancang tampilan aplikasi dan web dengan antarmuka pengguna yang
menarik, modern, dan minimalis. Dalam penelitian ini, dihasilkan prototipe
rancangan desain aplikasi Coffee Shop. Dengan demikian, perancangan ini
memberikan nilai tambah yang signifikan bagi bisnis Coffee Shop dan pengalaman

pengguna lebih baik.

Kata kunci : Kedai Kopi, Start-Up, User Interface, Design Thinking, System Usability Scale.
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ABSTRACT

UI DESIGN MOBILE APP COFFEE SHOP MALANG CITY AREA
DESIGN THINKING METHOD
By :
Dicky Prastya Lapandy

Limited information about start-up coffee shops in Malang city is the goal to
provide complete information to potential customers. Malang City is the second
largest city in East Java, considering that Malang City is a city of education where
there are many schools and campuses. It can be said that Malang City is a student
center area. With the emergence of so many start-up coffee shops today, one way to
complete a collection of start-up coffee shops without having to access other
platforms, a special platform is needed that contains a collection of start-up coffee
shops to make it easier for potential customers to enjoy the products being
marketed. In this study, researchers used the Design thinking approach method to
collect the data needed to design a business idea to obtain a solution. This design
thinking research method is very important in creating new solutions and
innovations that can better answer user needs. By using this approach, researchers
can find fundamental problems in product development and find the best solution
that meets user needs effectively. In this case, Figma is used as a tool to design the
appearance of applications and web with an attractive, modern, and minimalist
user interface. In this research, a prototype design of Coffee Shop application
design was produced. Thus, this design provides significant added value to the

Colffee Shop business and a better user experience.

Keyword : Coffee Shop, Start-Up, User Interface, Design Thinking, System Usability Scale.
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