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ABSTRAK 

Tujuan dari Perancangan ini adalah untuk menghasilkan media alternatif bagi konsumen 

Semangkok Saja untuk melakukan pemesanan produk, pengecekan ketersediaan produk, 

harga produk dan metode pembayaran secara digital. Permasalahan awal yang ditemui 

adalah kurang nya penjualan produk akibat dari pemasaran produk yang kurang efektif, 

promosi di media online yang kurang menjangkau pasar, dan belum adanya media seperti 

website yang dapat mempermudah konsumen dalam melakukan pembelian produk secara 

online. Masalah lain yang ditemui adalah tampilan produk yang kurang dikemas dengan 

baik lewat media online. Proses perancangan ini dilakukan dengan menggunakan analisis 

data 5w + 1h yakni, apa, siapa, dimana, kapan, kenapa, dan bagaimana. Serta 

menggunakan metode Glass Box yang melalui beberapa tahapan yakni, persiapan, 

inkubasi, luminasi, dan verifikasi. Berdasarkan hasil dari metode yang digunakan dan dari 

hasil perancangan Website ini, akan menghasilkan sebuah media yaitu Mobile Website 

sebagai media yang dapat mengatasi masalah sebelumnya, seperti pemesanan produk 

secara online, pengiriman produk, cek ketersediaan produk, dan pemilihan metode 

pembayaran. Selain itu, karya akhir ini didampingi oleh media pendukung yang dirancang 

seperti: media sosial, paper bowl, plastic bag, sticker, x-banner, dan poster. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi sekarang ini sudah mengalami kemajuan 

yang sangat pesat, salah satunya adalah internet. Semakin berkembangnya 

pemanfaatan internet saat ini sangat dirasakan masyarakat dan bahkan 

sudah menjadi kebutuhan primer bagi masyarakat umum. Saat ini banyak 

fasilitas internet yang dapat memudahkan manusia untuk melakukan 

komunikasi dan bertukar informasi. Akhirnya teknologi mobile menguatkan 

penggunaan dunia digital menjadi produk yang terjangkau dan dapat 

memenuhi kebutuhan informasi 

Seiring dengan berkembangnya dunia teknologi komputer yang 

sangat pesat, banyak dari perusahaan dan pelaku usaha yang berlomba – 

lomba merancang sebuah aplikasi yang mudah dalam penggunaanya, baik 

dari segi perancangan antarmuka (interface) maupun segi teknis lainnya. 

Hal ini dimaksudkan agar user yang menggunakan aplikasi tidak cepat 

bosan dan dapat dengan cepat memahami maksud dari tata letak berbagai 

macam navigasi yang ada pada aplikasi.   

Dari perkembangan ini banyak pelaku usaha yang memanfaatkan 

media online sebagai sarana untuk memasarkan produknya secara daring, 

salah satunya yaitu pelaku usaha di bidang Food & Beverage (F&B). F&B 

adalah bisnis yang bergerak di bidang pembuatan dan penjualan makanan 



2 

 

 

 

maupun minuman. Usaha jenis ini tentu dapat kita temui, mulai dari 

warteg, rumah makan sederhana, kafe, hingga restoran mewah. 

Hal tersebut membuktikan bahwa F&B dapat dirintis baik dengan 

modal besar maupun sedikit. Selain itu, F&B adalah bisnis yang tak pernah 

kehilangan pembeli karena makanan dan minuman merupakan kebutuhan 

pokok demi kelangsungan hidup. Contoh salah satu F&B tersebut yaitu 

Semangkok Saja.  

Semangkok Saja adalah salah satu usaha yang bergerak dalam 

bidang F&B yang memiliki offline store dan juga melakukan pemasaran 

produk mereka secara online melalui media online dan startup. Didirikan 

pada September 2019 dengan offline store yang terletak di kota Pekanbaru 

– Riau.  Produk yang dijual oleh semn 

Berdasarkan hasil observasi data yang telah di dapatkan bahwa 

Jones Hutahean selaku owner kurang puas terhadap pemasaran produk yang 

membuat penjualan produk tidak stabil dan menurun. Namun selang 

berjalannya waktu owner menyadari bahwa terdapat 

kekurangan/kelemahan dari pemasaran produk yang dilakukan 

menggunakan platform media online ini, diantaranya terjadinya 

miskomunikasi antara owner dengan calon konsumen, masalah 

ketersediaan produk yang di inginkan oleh konsumen. Kemudian 

kekurangan lainnya adalah tampilan produk yang kurang dikemas dengan 

baik lewat media online, dan hal itu juga membuat efektifitas 

promosi/penjualan kurang berjalan dengan baik.  
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Berdasarkan penjelasan diatas diketahui bahwa masalah yang 

dihadapi pada usaha bidang  F&B  ini adalah penggunaan media penjualan 

online yang kurang efisien sehingga membuat konsumen sulit untuk 

berbelanja serta mendapatkan informasi tentang barang yang ditawarkan 

oleh Semangkok Saja. Melihat dari sisi konsumen yang umumnya 

menggunakan smartphone dalam berkegiatan sehari-hari dan terbiasa 

dengan tampilan smartphone, maka perancangan website ini dibuat dalam 

bentuk mobile website yang nantinya mobile website tersebut akan 

memberikan informasi yang dibutuhkan oleh konsumen ketika mereka 

tertarik dengan produk Semangkok Saja. Adapun contoh infomasi yang 

dibutuhkan oleh pembeli seperti informasi harga, stok, detail produk, tata 

cara pemesanan, pembayaran, alur pemesanan, serta pengiriman jika calon 

pembeli tertarik untuk memesan suatu produk.

Tujuan perancangan User Interface Website “Semangkok Saja” 

adalah untuk menciptakan media yang lebih informatif dengan memberikan 

informasi produk yang dapat memudahkan calon konsumen dalam 

berbelanja serta melakukan promosi penjualan yang lebih baik, efektif 

dalam promosi serta meningkatkan kepercayaan dari konsumen.  Dengan  

demikian  penulis membuat judul dari Karya Akhir ini adalah: “User 

Interface Website Semangkok Saja”

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan 

diatas, masalah yang diidentifikasikan sebagai berikut :  
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1. Belum adanya website yang dapat mempermudah pemasaran produk 

secara luas. 

2. Belum optimalnya informasi mengenai produk secara detail. 

3. Kurangnya media promosi yang dapat menarik minat beli konsumen 

dengan visualisasi yang menarik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, terdapat banyak faktor yang 

mempengaruhi penjualan produk dari Semangkok Saja sehingga harus 

menggunakan media yang lebih efektif  guna  mencapai konsumen secara 

menyeluruh. Oleh karena itu penulis membuat perancangan User Interface 

Semangkok Saja sebagai media yang dapat mempermudah pemasaran 

produk secara luas, memberi pemahaman terhadap owner dan karyawan nya 

tentang website tersebut, dan melakukan pemasaran di media online yang 

menampilakan visualisasi produk yang dapat menarik minat konsumen 

terhadap produk Semangkok Saja.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penulis membuat rumusan 

masalah yaitu: Bagaimana Perancangan  User Interface Website  

Semangkok Saja sebagai media yang lebih baik dalam memberikan 

informasi produk, memudahkan calon pembeli dalam berbelanja serta 

melakukan promosi penjualan yang lebih baik dan luas dari sebelumnya. 
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E. Orisinalitas 

Berdasarkan dari latar belakang masalah dapat diketahui bahwa 

tidak adanya website dari Semangkok Saja sebagai media yang 

mempermudah konsumen dalam berbelanja serta menjadi media untuk 

memasarkan produk secara luas. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan, User Interface Website yang 

dirancang adalah orisinal, asli dari ide dan pemikiran sendiri tidak 

menduplikasi atau menjiplak karya orang lain. 

F. Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan User Interface Website “Semangkok Saja” 

adalah untuk menciptakan media yang lebih informatif dengan memberikan 

informasi produk yang dapat memudahkan calon konsumen dalam 

berbelanja serta melakukan promosi penjualan yang lebih baik, efektif 

dalam promosi serta meningkatkan kepercayaan dari konsumen
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