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ABSTRAK 

 

Seiring perkembangan teknologi yang semakin berkembang dan semakin maju. 

Kecanggihan teknologi masa kini membuat segala proses informasi dan komunikasi 

begitu cepat. Dalam kehidupan sehari-hari pun dapat merasakan perkembangan 

tersebut baik dalam aspek teknologi. Salah satunya adalah dengan adanya food delivery 

berbasis mobile menjadi alternatif yang lebih praktis dan efisien bagi konsumen dapat 

diakses kapan saja dan dimana saja tanpa harus datang ke toko fisik.Namun toko ini 

memiliki beberapa permasalahannya yang dimana dalam pelayanan secara langsung, 

yaitu pembelian makanan di restoran secara offline antara lain wilayah lokasi restoran 

yang kecil dan tidak memiliki lahan parkir yang cukup untuk para konsumen, jika para 

pelanggan datang langsung ketempat menyebabkan kepadatan dan anteran panjang. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka terdapat pemecahan masalah dengan 

cara membuat aplikasi mobile app tastytown yang bertujuan untuk mempermudah 

konsumen agar terhindar dari kepadatan dan anteran panjang, jadi konsumen bisa 

memesan menu lebih leluasa dimanapun dan kapanpun. Metode yang digunakan dalam 

proses perancangan ini yaitu, dengan menggunakan metode design thinking. Metode 

design thinking merupakan pendekatan yang berpusat pada manusia untuk 

menyelesaikan masalah dan membuat inovasi yang baru.Untuk mendapatkan feedback 

dilakukan proses pengujian menggunakan tahap usability testing. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa perancangan tampilan aplikasi mobile tastytown dilakukan 

dengan menggunakan metode perancangan pikir-pikir sebagai metode perancangan, 

dan metode pengujian System Usablity Scale.Menurut hasil SUS, aplikasi mobile 

Tatytown mendapat skor "78", yang menunjukkan bahwa itu dapat diterima. Aplikasi 

tersebut juga berada dalam kategori C dengan rating GOOD. 

Kata kunci : Perancangan, Pengujian, Design Thiking, System Usability Scale, Mobile 

app, Restoran. 

 



 
 

ABSTRACT 

 

Along with the development of technology that is increasingly developing and 

increasingly advanced. The sophistication of today's technology makes all information 

and communication processes so fast. In everyday life, you can feel these developments 

both in the technological aspect. One of them is the existence of mobile-based food 

delivery which is a more practical and efficient alternative for consumers to be accessed 

anytime and anywhere without having to come to a physical store. However, this store 

has several problems which are in direct service, namely buying food at restaurants. 

offline, including the restaurant location area which is small and does not have enough 

parking space for consumers, if customers come directly to the place it causes 

congestion and long queues. To overcome this problem, there is a solution to the 

problem by creating a tastytown mobile app which aims to make it easier for consumers 

to avoid overcrowding and long queues, so consumers can order menus more freely 

anywhere and anytime. The method used in this design process is by using the design 

thinking method. The design thinking method is a human-centered approach to solving 

problems and creating new innovations. To get feedback, a testing process is carried 

out using the usability testing stage. The results of this study indicate that the design of 

the Tastytown mobile application display was carried out using the thoughtful design 

method as a design method, and the System Usability Scale testing method. According 

to the SUS results, the Tatytown mobile application received a score of "78", which 

indicates that it is acceptable. The application is also in category C with a GOOD rating. 

Keywords : Planning, Testing, Design Thinking, System Usability Scale, Mobile app, 

Restaurant. 
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