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ABSTRACT 

The increasing use of mobile devices indicates that investing in mobile applications 

aligns with technological advancements and consumer behavior. Currently, 

KOPITOK e-commerce relies on third parties, such as Gojek, for order processing 

and delivery. Therefore, the development of a mobile application will not only 

enhance operational efficiency and customer satisfaction but also strengthen 

KOPITOK's position in an increasingly competitive market. The author conducted 

research and direct observations at KOPITOK coffee shop to gain a deep 

understanding of business operations. The design process of this mobile application 

utilized the Design Thinking theory, which includes the stages of pre-production, 

production, and post-production. The pre-production stage involves Empathize and 

Define steps. The production stage includes Ideate and Prototype. In the post-

production stage, the author conducted testing of the prototype results. These stages 

are crucial elements in creating an effective and efficient mobile application design. 

The UI/UX design results of this application can serve as a valuable reference for 

the author in developing future works. 

Keywords: e-commerce, mobile devices, application design, UI/UX, coffee. 
 

ABSTRAK 

Peningkatan penggunaan perangkat mobile menunjukkan bahwa investasi pada 

aplikasi mobile merupakan langkah yang sejalan dengan kemajuan teknologi dan 

perilaku konsumen. Saat ini, e-commerce KOPITOK masih bergantung pada pihak 

ketiga, seperti Gojek, untuk proses pemesanan dan pengantaran. Oleh karena itu, 

pengembangan aplikasi mobile tidak hanya akan mendukung efisiensi operasional 

dan meningkatkan kepuasan pelanggan, tetapi juga memperkuat posisi KOPITOK 

di pasar yang semakin kompetitif. Penulis melakukan penelitian dan pengamatan 

langsung di kedai kopi KOPITOK untuk mendapatkan pemahaman mendalam 

mengenai proses operasional bisnis. Dalam proses pembuatan desain aplikasi 

mobile ini, digunakan teori Design Thinking yang mencakup tahapan pra-produksi, 

produksi, dan pasca-produksi. Tahap pra-produksi meliputi langkah-langkah 

Empathize dan Define. Tahap produksi mencakup Ideate dan Prototype. Sedangkan 

tahap pasca-produksi penulis melakukan testing hasil dari prototype.Tahapan-

tahapan tersebut merupakan elemen penting dalam menciptakan desain aplikasi 

mobile yang efektif dan efisien. Hasil desain UI/UX aplikasi ini dapat digunakan 

sebagai referensi berharga bagi penulis dalam mengembangkan karya-karya 

selanjutnya. 

Kata kunci : e-commerce, perangkat mobile, desain aplikasi, UI/UX, kopi  
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