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 BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Menurut informasi yang dilansir dari website resmi KOi Thé, KOi Café merupakan 

sebuah brand yang bergerak di bidang kuliner khususnya minuman yang bebrbasis 

the dan kopi. KOi Café didirikan oleh Khloe Ma sejak tahun 2006 di Taiwan dengan 

gerai pertamanya di Singapura pada tahun 2007. Lalu KOi Café berganti nama 

menjadi KOi Thé karena Khloe Ma selaku pendiri KOi Thé, ingin menekankan 

brand tersebut kepada produk yang berbasis teh. 

 Nailufar (2019) dalam berita yang berjudul “Hal Yang Harus Diketahui 

Tentang Legitnya Boba Tea dan Kopi Kekinian” di kompas.com, pembeli rela 

mengatre selama satu jam hanya untuk membeli sebuah minuman. Hal tersebut 

membuktikan bahwa produk tersebut akan semakin diminati masyarakat khususnya 

yang berada di usia muda.  

Menurut hasil kuesioner yang disebar oleh penulis masyarakat yang ingin 

membeli produk tersebut biasanya dengan mendatangi gerai tersebut. Namun, jika 

mereka dihadapkan dengan antrian yang panjang, 65,8% responden memilih untuk 

pergi mencari produk lain yang serupa dengan antrian yang lebih sedikit.  

Walaupun ada antrian yang panjang, 34.2% responden tetap rela untuk 

mengatri panjang karena mereka ingin mendapatkan promo khusus yang 

ditawarkan oleh produk tersebut. Namun mereka mendapatkan pengalaman yang 
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kurang menyenangkan seperti menjadi jenuh dan kesal. Salah satu hal yang 

menyebabkan terjadinya antrian yang panjang adalah pembeli yang sedang 

memesan di meja pemesanan memakan waktu yang lama untuk memesan karena 

banyak bertanya ataupun mereka belum tahu ingin memesan apa. Dari hasil 

kuesioner tersebut, dapat disimpulkan bahwa masyarkaat merasa malas untuk 

mengatri kecuali ada sesuatu yang memotivasi mereka untuk mengantri. 

Menurut Cook (2016) media interaktif merupakan salah satu terobosan di 

mana perilaku manusia bisa berubah mengikuti perkembangan dan akan terus 

mengikuti kemajuan teknologi. Menuru kuesoiner yang disebar oleh penulis, 

responden yang menunggu antrian umumnya melihat smartphone nya masing 

masing dan mereka biasanya membuka media sosial seperti twitter, facebook, atau 

instagram dan atau membalas pesan singkat melalui aplikasi seperti line dan 

whatsapp.  

Oleh karena itu salah satu solusi untuk permasalahan ini adalah dengan 

membuat sebuah aplikasi di mana pengguna bisa memesan minuman yang 

diinginkan sebelum mengunjungi gerai. Sehingga saat sampai di gerai, pembeli bisa 

langsung mengambil minuman yang ia telah pesan sebelumnya tanpa harus 

dihadapkan dengan antrian yang panjang. 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana cara membuat antrian di gerai KOI menjadi lebih lancar dengan 

menggunakan aplikasi ?  
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1.3. Batasan Masalah 

Luasnya pengembangan topik ini membutuhkan batasan yang bisa memfokuskan 

pembahasan dan mendapatkan hasil yang sesuai dengan masalah yang ada. Adapun 

batasan-batasan pada laporan ini: 

1. Pembahasan hanya berfokus pada perancangan menu interaktif sebagai 

media komunikasi dan informasi pada platform android. 

2. Perancangan mencakup UI dan UX pada seluruh komponen aplikasi. 

a. Batasan User Interface mencakup: 

1) Desain visual 

2) Asset visual 

b. Batasan User Experience mencakup: 

1) User workflow 

2) Information architecture 

3) Konten visual 

3. Batasan geografis mencakup : 

a. Primer   : Jakarta - Tangerang 

b. Sekunder  : Indonesia 

4. Batasan demografis mencakup : 

a. Jenis Kelamin  : laki-laki dan perempuan 

b. Usia    : 15 – 25 tahun 

c. Status   : pelajar – mahasiswa/i – sarjana muda 

d. Tingkat ekonomi : menengah ke bawah - ke atas 
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5. Batasan psikografis mencakup : 

a. Masyarakat yang gemar berpergian ke pusat perbelanjaan moderen. 

b. Masyarakat yang gemar dengan gerai minuman yang dijual di 

dalam pusat perbelanjaan moderen. 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan akhir dari Tugas Akhir ini adalah merancang UI/UX untuk aplikasi menu 

interaktif. Aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah proses pemesanan. 

1.5. Manfaat Tugas Akhir 

1. Manfaat bagi masyarakat 

a. Memberikan pengalaman yang lebih baik dalam proses membeli 

sebuah minuman pada KOi Thé 

b. Mempercepat durasi pemesanan di gerai minuman. 

2. Manfaat bagi Universitas 

a. Memberikan inspirasi kepada mahasiswa Universitas Multimedia 

Nusantara tentang perancangan UI/UX pada karya berbentuk 

aplikasi 

b. Menambah karya yang bermanfaat untuk universitas, terutama 

dalam desain aplikasi. 

3. Manfaat bagi Penulis 

a. Menambah ilmu di bidang User Interface dan User Experience. 

b. Sebagai syarat untuk mendapatkan gelar sarjana.


