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Gambar 4. 12  Activity Diagram Laporan 

5) Staff Kitchen 

Berikut ini activity diagram sistem yang digunakan oleh 

khitchen, pada activity ini di jelaskan bagaimana langkah-

langkah yang harus dilakukan oleh kitchen mengelola pesanan 

pelanggan. 
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Gambar 4. 13  Activity Diagram Pesanan 

 

D. Sequence Diagram  

Sequence diagram menggambarkan kolaborasi dinamis 

antara sejumlah object. Kegunaannya untuk menunjukkan 

rangkain pesan yang dikirim antara object juga interaksi antar 

object. 
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1) Login 

 

Gambar 4. 14  Sequence Diagram Login 

2) Pelanggan  

 

Gambar 4. 15  Sequence Diagram Pelanggan 
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3) Pemilik Tenday’s Coffee 

a. Pengguna  

 

Gambar 4. 16 Sequence Diagram Mengelola 

Pengguna 

 

b. Pesanan 

 

Gambar 4. 17  Sequence Diagram Pesanan 



57 

 

 

c. Pelanggan 

 

Gambar 4. 18  Sequence Diagram Mengelola 

Pelanggan 

 

d. Kategori 

 

Gambar 4. 19 Sequence Diagram Mengelola Kategori 
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e. Menu 

 

Gambar 4. 20  Sequence Diagram Mengelola Menu 

 

f. Laporan 

 

Gambar 4. 21  Sequence Diagram Laporan 
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4) Kasir 

a. Pesanan 

 

Gambar 4. 22  Sequence Diagram Pesanan 

 

b. Pelanggan 

 

Gambar 4. 23  Sequence Diagram Mengelola Pelanggan 



60 

 

c. Laporan 

 

Gambar 4. 24  Sequence Diagram Laporan 

 

5) Kitchen/ Dapur 

 

Gambar 4. 25  Sequence Diagram Pesanan 
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4.2 Perancagan dan Implemetasi Sistem 

4.2.1 Perancangan Sistem 

A. Login 

Pada saat pengguna ingin melakukan login untuk 

masuk ke dalam akun yang akan dihadapkan pada halaman 

login, maka pengguna diharuskan memiliki akun agar dapat 

masuk kedalam akun tersebut. Berikut perancangan halaman 

login. 

 

Gambar 4. 26  Rancangan Login 

 

B. Pelanggan 

1. Homescreen 

Pada saat pengguna ingin melakukan login untuk masuk 

kedalam akun yang akan dihadapkan pada halaman 

homescreen, maka pengguna diharuskan memiliki akun 

agar dapat masuk kedalam halaman homescreen tersebut. 

Berikut perancangan homescreen. 
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Gambar 4. 27  Rancangan HomeScreen Pelanggan 

   

2. Detail Menu 

    

Gambar 4. 28  Rancangan Detail Menu 
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3. Checkout 

 

Gambar 4. 29  Rancangan Checkout 

 

4. Tambah Pesanan  

     

Gambar 4. 30  Racangan Tambah Pesanan 

 

C. Administrator 

1. Beranda 

Pada saat pengguna ingin melakukan login untuk 

masuk kedalam akun yang akan dihadapkan pada halaman 

beranda, maka pengguna diharuskan memiliki akun agar 
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dapat masuk kedalam halaman beranda tersebut. Berikut 

perancangan beranda. 

 

Gambar 4. 31 Rancangan Beranda 

 

2. Pengguna 

 

Gambar 4. 32  Rancangan Pengguna 
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3. Pesanan 

 

Gambar 4. 33  Rancangan Pesanan 

4. Pelanggan 

 

Gambar 4. 34  Rancangan Pelanggan 
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5. Kategori 

 

Gambar 4. 35 Rancangan Kategori 

 

6. Menu 

 

Gambar 4. 36  Rancangan Menu 
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7. Laporan 

 

Gambar 4. 37 Rancangan Laporan 

D. Kasir 

1. Beranda 

Pada saat pengguna ingin melakukan login untuk 

masuk kedalam akun yang akan dihadapkan pada halaman 

beranda, maka pengguna diharuskan memiliki akun agar 

dapat masuk kedalam halaman beranda tersebut. Berikut 

perancangan beranda. 
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Gambar 4. 38 Racangan Beranda 

 

2. Pesanan 

 

Gambar 4. 39  Rancagan Pesanan 
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3. Pelanggan 

 

Gambar 4. 40  Rancangan Pelanggan 

4. Laporan  

 

Gambar 4. 41  Rancangan Laporan 

 

E. Kitchen/Dapur 

1. Beranda 

Pada saat pengguna ingin melakukan login untuk 

masuk kedalam akun yang akan dihadapkan pada halaman 
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beranda, maka pengguna diharuskan memiliki akun agar 

dapat masuk kedalam halaman beranda tersebut. Berikut 

perancangan beranda. 

 

 

Gambar 4. 42  Racangan Beranda 

2. Pesanan 

 

Gambar 4. 43  Rancangan Pesanan 

 

4.2.2 Implementasi Sistem 

Pada bagian ini akan menjelaskan tampilan-tampilan halaman 

program saat dijalankan. 

A. Login 
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Pada gambar dibawah ini adalah tampilan home yang 

merupakan halaman awal dari website pemesanan menu 

makanan. 

 

 

Gambar 4. 44 Implementasi Login 

B. Pelanggan 

1. Homescreen 

   

Gambar 4. 45  Implementasi Homescreen Pelanggan 
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2. Detail Produk 

     

Gambar 4. 46  Implementasi Detail Menu 

 

3. Checkout  

 

Gambar 4. 47  Implementasi Checkout 
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4. Tambah Pesanan 

      

Gambar 4. 48  Implementasi Tambah Pesanan 

 

C. Administrator 

1. Beranda 

 

Gambar 4. 49  Implementasi Beranda 
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2. Pengguna 

 

Gambar 4. 50  Implementasi Pengguna 

 

3. Pesanan 

 

Gambar 4. 51  Implementasi Pesanan 
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4. Pelanggan 

 

Gambar 4. 52  Implementasi Pelanggan 

 

 

5. Kategori 

 

Gambar 4. 53  Implementasi Kategori 
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6. Menu 

 

Gambar 4. 54  Implementasi Menu 

 

7. Laporan 

 

Gambar 4. 55  Implementasi Laporan 
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D. Kasir 

1. Beranda 

 

Gambar 4. 56  Implementasi Beranda 

 

 

2. Pesanan 

 

Gambar 4. 57  Implementasi Pesanan 
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3. Pelanggan 

 

Gambar 4. 58  Implementasi Pelanggan 

 

4. Laporan  

 

Gambar 4. 59  Implementasi Laporan 
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E. Kitchen/Dapur 

1. Beranda 

 

Gambar 4. 60  Implementasi Beranda 

2. Pesanan 

 

Gambar 4. 61  Implementasi Pesanan 
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4.3 Pengujian 

Pada bab ini akan dilakukannya pengujian Perancangan Desain 

UI/UX Aplikasi Pemesanan Menu Berbasis Website Dengan Menggunakan 

Metode Design Thinking Pada Tenday’s Coffee dengan pendekatan 

pengujian black box testing. Black box testing disebut juga pengujian 

perilaku. Melalui pengujian ini yang memungkinkan menemukan kesalahan 

sistem dari semua kebutuhan fungsional pada aplikasi tersebut. 

4.3.1. Halaman Admin 

Tabel 4. 4 Pengujian Halaman Admin 

No 
Kasus 

pengujian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

diperoleh 
Keteranagan 

1 

Admin login 

dengan 

memasukkan 

username dan 

password dengan 

benar 

Admin bisa 

masuk 

kehalaman 

dashboard 

admin pada 

aplikasi 

pemesanan 

menu 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

dashboard 

Berhasil 

2 

Admin dapat 

menambahkan, 

update, delete, 

dan search data 

pada halaman 

data karyawan 

dengan menekan 

tombol tambah, 

edit, delete, dan 

search  

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

tambah, 

update, delete, 

dan search 

pada halaman 

data karyawan 

Sistem dapat 

menampilkan 

form tambah 

data, 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 
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3 

Admin dapat 

melalukana 

update status, dan 

search data order 

dengan cara 

menekan tombol 

take order dan 

tombol search   

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

update status 

dan search 

pada halaman 

data order 

Sistem dapat 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 

4 

Admin dapat 

menambahkan, 

update, delete, 

dan search data 

pada halaman 

data konsumen 

dengan menekan 

tombol tambah, 

edit, delete, dan 

search  

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

tambah, 

update, delete, 

dan search 

pada halaman 

data 

konsumen 

Sistem dapat 

menampilkan 

form tambah 

data, 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 

5 

Admin dapat 

menambahkan, 

update, delete, 

dan search data 

pada halaman 

data kategori 

dengan menekan 

tombol tambah, 

edit, delete, dan 

search  

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

tambah, 

update, delete, 

dan search 

pada halaman 

data kategori 

Sistem dapat 

menampilkan 

form tambah 

data, 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 
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6 

Admin dapat 

menambahkan, 

update, delete, 

dan search data 

pada halaman 

data produk 

dengan menekan 

tombol tambah, 

edit, delete, dan 

search  

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

tambah, 

update, delete, 

dan search 

pada halaman 

data produk 

Sistem dapat 

menampilkan 

form tambah 

data, 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 

7 

Admin dapat 

menambahkan 

transaksi baru, 

update status, 

search dan filter 

data pada 

halaman laporan 

transaksi dengan 

menekan tambah, 

filter, search dan 

update 

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

tambah, 

update status 

pembayaran, 

dan search 

pada halaman 

data laporan 

transaksi 

Sistem dapat 

menampilkan 

form tambah 

data, 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, 

menampilkan 

data yang 

disearch dan 

menampilkan 

data yang 

difilter 

Berhasil 

 

 



83 

 

4.3.2. Halaman Kitchen  

Tabel 4. 5 Pengujian Halaman Kitchen 

No 
Kasus 

pengujian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

diperoleh 
Keteranagan 

1 

Kitchen login 

dengan 

memasukkan 

username dan 

password dengan 

benar 

Kitchen bisa 

masuk 

kehalaman 

dashboard 

admin pada 

aplikasi sistem 

monitoring es 

kristal 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

dashboard 

Berhasil 

2 

Kitchen dapat 

mengupdate 

status pesanan  

dan search data 

pada halaman 

order dengan 

menekan tombol 

take order dan 

search  

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

update dan 

search pada 

halaman order 

Sistem dapat 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 

 

4.3.3. Halaman Kasir 

 
Tabel 4. 6 Pengujian Halaman Kasir 

No 
Kasus 

pengujian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

diperoleh 
Keteranagan 

1 
Kasir login 

dengan 

Kasir bisa 

masuk 

Sistem 

menampilkan 
Berhasil 
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memasukkan 

username dan 

password dengan 

benar 

kehalaman 

dashboard 

kasir pada 

aplikasi 

pemesanan 

menu 

halaman 

dashboard 

2 

Kasir dapat 

mengupdate 

status pesanan 

dan search data 

pada halaman 

order dengan 

menekan take 

order dan search  

Sistem dapat 

menanpilkan 

tampilan 

update dan 

search pada 

halaman data 

order 

Sistem dapat 

menampilkan 

data yang 

sudah 

diupdate, dan 

menampilkan 

data yang 

disearch 

Berhasil 

 

4.3.4. Halaman Pengunjung 

 

Tabel 4. 7 Pengujian Halaman Pengunjung 

No 
Kasus 

pengujian 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil yang 

diperoleh 
Keteranagan 

1 

Pengujung login 

dengan 

memasukkan 

username dan 

password dengan 

benar 

Pnegunjung 

bisa masuk 

kehalaman 

dashboard 

admin pada 

aplikasi sistem 

monitoring es 

kristal 

Sistem 

menampilkan 

halaman 

dashboard 

Berhasil 

2 Pengunjung dapat Sistem dapat Sistem dapat Berhasil 
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menginput 

jumlah orderan 

dan memasukan 

menu ke 

keranjang pada 

halaman detail 

produk dengan 

menekan tombol 

tambah orderan, 

dan tambahkan ke 

keranjang  

menanpilkan 

tampilan 

tambah jumlah 

orderan dan 

tambahkan 

menu ke 

keranjang 

pada halaman 

detail produk 

menampilkan 

tambah 

jumlah 

orderan dan 

menampilkan 

tombol 

tambah ke 

keranjang 

3 

Pengunjung dapat 

melalukan delete 

menu dan 

checkout menu 

pada halaman 

checkout dengan 

cara menekan 

tombol hapus dan 

checkout   

Sistem dapat 

menanpilkan 

update 

tampilan 

halaman check 

ketika tombol 

hapus ditekan 

dan 

menampilkan 

tombol 

checkout 

Sistem dapat 

menampilkan 

update 

tampilan 

ketika tombol 

hapus ditekan, 

dan 

menampilkan 

dapa 

menampilkan 

tombol 

checkout 

Berhasil 

4 

Pengunjung dapat 

register 

pelanggan baru, 

masuk dengan 

user pelanggan 

tetap dan dapat 

selesaikan 

Sistem dapat 

menanpilkan 

form 

pelanggan 

baru, 

menginputan 

data pelanggan 

Sistem dapat 

menampilkan 

form 

pelanggan 

baru, 

menampilkan 

form 

Berhasil 
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pesanan pada 

halaman order 

detail  

tetap dan 

menampilkan 

tombol 

selesaikan 

pesanan pada 

halaman order 

deail 

pelanggan 

tetap, dan 

menampilkan 

tombol 

selesaikan 

pesanan 

5 

Pengunjung dapat 

melihat antrian 

pesanan ketika 

sudah menekan 

tombol selesaikan 

pesanan  

Sistem dapat 

menanpilkan 

nomor antrian 

pada halaman 

add order 

detail 

Sistem dapat 

menampilkan 

nomor antrian 

Berhasil 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (UI/UX) 

untuk website pemesanan menu kafe menggunakan pendekatan Design thinking. 

Berdasarkan hasil analisis dan evaluasi, kesimpulan yang dapat diambil adalah 

sebagai berikut: 

1. Langkah-langkah umum dalam merancang UI/UX dengan Design Thinking 

a) Empathize, langkah pertama adalah memahami kebutuhan dan 

keinginan pengguna melalui observasi dan hasil dari tahap ini 

menunjukan bahwa pengguna menginginkan pengalaman pemesanan 

yang cepat, mudan dan intuitif 

b) Define, Masalah utama yang diidentifikasi adalah kesulitan pengguna 

dalam menentukan item menu dan proses pemesanan yang terlalu 

panjang. Definisi masalah ini membantu dalam merancang solusi yang 

tepat. 

c) Ideate, pada tahap ini berbagai ide dan solusi dikembangkan untuk 

mengatasi masalah yang telah didefinisikan. Termasuk penataan ulang 

navigasi menu dan penambahan fitur pencarian yang lebih mudah. 

d) Prototype, prototipe interaktif dari website pemesanan makanan dibuat 

berdasarkan ide-ide yang telah dipilih. 

e) Testing, prototipe diuji oleh pengguna melalui serankaian skenario 

pemesanan. Hasil pengujian menunjukan bahwa pengguna lebih cepat 

dan puas dengan pengalaman pemesanan yang baru 

2. Evaluasi dan dampak terhadap pengalaman pengguna 

a) Evaluasi kualitatif menunjukan bahwa pengguna merasa lebih mudah 

menemukan item menu yang diinginkan dan menyelesaikan proses 

pemesanan dengan cepat. 

b) Perbaikan dalam setiap tahap Design thinking (empathize, define, ideate, 

prototype, testing) secara kolektif berkontribusi terhadap peningkatan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
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Kesimpulan dari pendekatan ini menunjukan bahwa penerapan pendekatan 

Design Thinking dalam merancang UI/UX website pemesanan menu kafe secara 

signifikan meningkatkan pengalaman pengguna. hasil pengujian dan evaluasi 

menunjukan bahwa desain yang dihasilkan memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

lebih baik, memberikan navigasi yang lebih mudah, dan mempercepat proses 

pemesanan.  

 

5.2 Saran-saran 

Dari hasil kesimpulan yang sudah didapat maka dapat dikemukakan saran-

saran yang nantinya dapat dilakukan perbaikan dalam perancangan desain UI/UX 

Aplikasi Pemesanan Menu Berbasis Website yaitu: 

1. Melakukan optimalisasi lebih lanjut pada navigasi dan tampilan menu 

berdasarkan umpan balik pengguna untuk meningkatkan kemudahan akses dan 

kenyamanan penggunaan di berbagai perangkat. 

2. Mengintegrasikan rekomendasi menu berdasarkan riwayat pemesanan, 

menambahkan opsi pembayaran yang lebih bervariasi, dan menyertakan fitur 

loyalty program. 

3. Melakukan implementasi dan pengujian prototipe di lingkungan nyata setelah 

pengembangan. 
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