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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi memiliki perkembangan yang cukup pesat 

khususnya perkembangan di bidang internet karena sangat erat dengan aktivitas 

manusia sehari-hari termasuk dalam hal kebutuhan makan dan minum. Salah 

satunya adalah saat ini banyaknya merchant yang juga melakukan pelayanannya 

secara online yaitu dengan layanan food delivery online. Pelanggan pun menyukai 

karena mereka dapat keuntungan berupa promo, namun sayang pelanggan 

terkadang kesulitan mendapat informasi promo yang up to date. Pada penelitian ini 

akan meneliti user experience pengguna selama menggunakan layanan food 

delivery online yang ada dan nantinya akan diolah peneliti sehingga dibuat 

rancangan aplikasi user interface dan user experience bernama prome. Penelitian 

ini menggunakan metode design thinking sebagai tahapan penelitian serta 

pembuatan aplikasi prome. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 

metode observasi dan wawancara, selain itu pada penelitian ini juga dilakukan 

pengujian terhadap aplikasi prome yang telah dibuat menggunakan metode 

pengujian SUS (System Usability Scale), pengujian ini dilakukan terhadap 50 

responden yang akan melakukan usability testing kemudian menuangkan kesan dan 

pengalaman selama melakukan usability testing pada kuesioner lalu data diolah 

menggunakan metode SUS sehingga ditemukan hasil skor SUS yaitu 82,55 yang 

berarti implementasi dari penelitian rancangan ui/ux yang peneliti buat memberikan 

kemudahan bagi pengguna selama menggunakan aplikasi tersebut dan termasuk 

kedalam kategori excellent pada pedoman umum skor SUS. 

Kata Kunci: User Interface, User Experience, SUS, FnB, Design Thinking 
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ABSTRACT 

The development of technology has developed quite rapidly, especially 

developments in the field of the internet because it is very closely related to daily 

human activities, including the need to eat and drink. One of them is that currently 

there are many fnb merchants who also carry out their services online, namely with 

online food delivery services. Customers also like it because they get benefits in the 

form of promos, but unfortunately customers sometimes have difficulty getting up 

to date promo information. This research examines the user experience of users 

while using existing online food delivery services and later the researchers will 

process them so that a user interface and user experience application design is 

created called prome. This research uses the design thinking method as a research 

stage and makes the prome application. Data collection in this study used 

observation and interview methods. In addition, this research also tested the Prome 

application that was made using the SUS (System Usability Scale) testing method. 

experience during usability testing on the questionnaire and then the data was 

processed using the SUS method so that the SUS score was found to be 82.55, which 

means the implementation of the ui/ux design research that the researcher made 

makes it easy for users to use the application and is included in the excellent 

category in general guidelines SUS score. 

Keywords: User Interface, User Experience, SUS, FnB, Design Thinking 
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