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ABSTRAK 

Aplikasi “Ahmad Resto” muncul sebagai jawaban terhadap kebutuhan 

konsumen Muslim yang semakin meningkat untuk dapat menemukan makanan halal 

dengan mudah dan cepat. Makanan ataupun minuman halal ialah makanan ataupun 

minuman yang dibuat dan disajikan sesuai dengan aturan-aturan Islam, dan harus 

memenuhi beberapa syarat tertentu, seperti bahan-bahan yang digunakan harus halal 

atau tidak. Selain itu, aplikasi 'Ahmad Resto' juga membuka peluang bagi para usaha 

kuliner terutama kafe yang ingin menjangkau pasar Muslim. Dengan menggunakan 

aplikasi ini, usaha kuliner terutama pemilik bisnis kafe dapat memperluas jangkauan 

bisnisnya dan menawarkan makanan maupun minuman halal dengan lebih mudah. 

Dengan menggunakan metode Design Thinking dalam melakukan penelitian  

(UserInterface/UserExperience) dan menggunakan metode kuesioner USE untuk 

mendapatkan hasil data aplikasi dari calon pengguna Ahmad Resto yang telah 

memudahkan dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

Kata  Kunci: Aplikasi Ahmad Resto, UI/UX, Design Thinking 

 

ABSTRACT 

The “Ahmad Resto” application emerged as an answer to the increasing needs 

of Muslim consumers to be able to find halal food easily and quickly. Halal food or 

drink is food or drink that is made and served according to Islamic rules, and must 

meet certain conditions, such as the ingredients used must be halal or not. In addition, 

the 'Ahmad Resto' application also opens opportunities for culinary businesses, 

especially cafes, who want to reach the Muslim market. By using this application, 

culinary businesses, especially cafe business owners, can expand their business reach 

and offer halal food and drinks more easily. By using the Design Thinking method in 

conducting research (UserInterface/UserExperience) and using the USE questionnaire 

method to obtain application data results from potential Ahmad Resto users which have 

facilitated and fulfilled user needs. 

Keywords: ahmad resto application, UI/UX, Design Thinking 
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