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Abstrak—Penelitian ini bertujuan merancang antarmuka pengguna (Ul) intuitif dan menarik untuk aplikasi GhosyDonat,
sebuah platform pemesanan donat daring. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital, tantangan ketidaksesuaian
desain antarmuka dengan kebutuhan pengguna, yang berdampak pada rendahnya kepuasan dan keterlibatan pengguna.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking untuk meningkatkan kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan
interaksi pengguna dengan aplikasi. Data kebutuhan pengguna dikumpulkan melalui wawancara dan kuesioner, kemudian
solusi dirancang dalam bentuk prototipe dan diuji efektivitasnya. Hasil menunjukkan bahwa aplikasi ini memberikan
kemudahan pemesanan, efisiensi waktu, dan pengalaman pengguna yang lebih baik, dengan skor usability yang tinggi
mencerminkan kepuasan pengguna. Kesimpulannya, pendekatan ini efektif menghasilkan desain berpusat pada pengguna,
meningkatkan keterlibatan dan loyalitas konsumen, serta memperluas jangkauan pasar GhosyDonat.

Kata Kunci: Design Thinking, UI/UX, GhosyDonat, aplikasi mobile, Figma

Abstract—This research aims to design an intuitive and engaging user interface (Ul) for the GhosyDonat application, an online
donut ordering platform. Along with the rapid development of digital technology, the challenge of mismatching interface design
with user needs, which has an impact on low user satisfaction and engagement. This research uses a Design Thinking approach
to improve users' comfort, ease of use, and interaction with the application. User needs data was collected through interviews
and questionnaires, then a solution was designed in the form of a prototype and tested for effectiveness. Results show that the
app provides ease of ordering, time efficiency, and better user experience, with high usability scores reflecting user satisfaction.
In conclusion, this approach was effective in producing a user-centered design, increasing consumer engagement and loyalty,
and expanding GhosyDonat's market reach.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah merevolusi cara konsumen berhubungan dan berinteraksi dengan berbagai
layanan, terutama dalam sektor kuliner. Namun, dengan menggunakan jaringan internet, dapat mendapatkan
informasi dari berbagai sumber. Dengan menggunakan teknologi internet, banyak peluang untuk mendapatkan
fasilitas berkualitas tinggi dalam berbagai bidang dapat dipermudah [1]. Meski aplikasi mobile memiliki potensi
besar dalam meningkatkan efisiensi dan kepuasan pengguna, banyak diantaranya menghadapi tantangan dalam
mempertahankan keterlibatan pengguna. Aplikasi yang tidak intuitif atau kurang responsif terhadap kebutuhan
pengguna sering kali ditinggalkan, karena pengguna tidak merasa mendapatkan manfaat maksimal dari
interaksinya. Perkembangan teknologi digital semakin pesat dalam memudahkan pengguna berinteraksi salah
satunya pada kegiatan penjualan makanan. Kemajuan dalam setiap tahun seiring berjalannya waktu menumbuhkan
beberapa rancangan fitur dalam memudahkan pengguna mengaplikasian penjualan makanan berbasis mobile.
Beragam penelitian telah mengungkapkan hubungan antara penggunaan Teknologi Informasi dengan peningkatan
kinerja bisnis. Dalam sektor e-commerce, misalnya, pemanfaatan Teknologi memiliki peranan yang sangat penting
dalam meningkatkan efisiensi operasional dan mendukung pertumbuhan usaha [2]. Pemasaran digital kini menjadi
salah satu cara yang lebih efisien dan efektif untuk mempromosikan produk. Salah satu platform yang sering
digunakan dalam pemasaran digital adalah media sosial. Setiap media sosial memiliki karakteristik unik yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pengguna, sehingga memungkinkan strategi pemasaran yang lebih
efektif [3].

Toko GhosyDonat merupakan toko donat yang telah berkembang dan terkenal dengan cita rasa donatnya
yang khas, namun perkembangan teknologi sangatlah pesat dan menjadikan toko GhosyDonat tertinggal oleh toko
e-commerce lainnya yang telah berkembang menggunakan teknologi seperti aplikasi dll. dan untuk saat ini banyak
customer yang menginginkan pemesanan secara cepat tanpa antre, apalagi dengan semakin populernya e-
commerce dan layanan pesan-antar makanan. jadi kami sebagai tim pengembang berusaha memenuhi kebutuhan
tersebut sekaligus untuk memperluas jangkauan pasar, GhosyDonat berkomitmen untuk merancang aplikasi yang
memungkinkan pelanggan memesan donat kapan saja dan di mana saja. Dengan dikembangkannya aplikasi ini,
GhosyDonat memiliki harapan untuk menghadirkan pengalaman belanja yang lebih praktis dan menyenangkan
bagi pelanggan, sekaligus memperkuat posisinya di tengah persaingan ketat di industri kuliner. Penerapan strategi
pemasaran digital terbukti menjadi cara yang efektif untuk memfasilitasi komunikasi antara penjual dan pembeli
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selama proses transaksi. Dengan adanya media digital, pebisnis dapat menjangkau konsumen lebih luas,
mempromosikan produk secara efektif, dan memberikan pelayanan yang cepat, mudah, serta terjangkau. Selain
itu, fitur seperti pembayaran online dan komunikasi langsung membuat proses transaksi lebih aman dan efisien,
membantu konsumen memenuhi kebutuhan sehari-hari dengan praktis. [4].

Desain antarmuka pengguna (Ul) memegang peranan penting dalam menciptakan pengalaman yang
optimal bagi pengguna saat berinteraksi dengan sebuah aplikasi [5]. Antarmuka yang dirancang dengan baik harus
mempertimbangkan kemudahan navigasi, kejelasan informasi, konsistensi desain, serta responsivitas. Namun,
salah satu tantangan yang sering dihadapi adalah ketidaksesuaian antara desain antarmuka dan kebutuhan
pengguna. Hal ini sering kali menyebabkan pengguna merasa kesulitan, yang pada akhirnya dapat menurunkan
tingkat kepuasan dan keterlibatan mereka [6]. Aplikasi GhosyDonat, sebuah platform pemesanan donat daring,
menghadapi tantangan serupa. Pengguna membutuhkan antarmuka yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi
juga mampu mendukung kemudahan dalam mengakses fitur-fitur yang relevan [7].

Beberapa penelitian terkait desain antarmuka aplikasi pemesanan seperti warung makan tradisional,
melakukan penelitian yang menerapkan metode design thinking. Hasil Pengujian dapat disimpulkan bahwa
aplikasi yang dikembangkan dengan kombinasi metode Design Thinking dan pengujian menggunakan metode
SUS dan UEQ mendapatkan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi [8]. Adapun penelitian tentang aplikasi
penjualan makanan berbasis mobile di kota manado, penelitian ini menggunakan metode design thinking.
Penelitian tersebut menggunakan usability testing dan menguji kepada 10 responden dengan penilaian yang dapat
disimpulkan bahwa perancangan UIl/UX aplikasi penjualan makanan berbasis mobile pada UMKM di kota
Manado dapat digunakan dengan baik oleh responden, serta dapat memberikan solusi atas permasalahan yang ada
[9]. Penelitian tentang perancangan Ul Aplikasi Supplier Sayur juga menggunakan pendekatan design thinking,
Proses penelitian ini terdiri dari pembuatan rancangan UI/UX dengan metode design thinking yang memiliki
beberapa tahap meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Setelah proses penelitian untuk
memahami permasalahan, didapatlah solusi berupa design UI/UX dari aplikasi VeGo yang telah memenuhi
kebutuhan dengan nilai ketertarikan tampilan 60.9% dan nilai kemudahan aplikasi 69.6% [10]. Dari penelitian
tersebut ditemukan gap yang ada, seperti masih kurangnya kenyamanan interaksi dan kesesuaian fitur, dan
hambatan dalam menciptakan pengalaman pengguna yang optimal.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka yang intuitif dan menarik pada aplikasi GhosyDonat
dengan menggunakan pendekatan Design Thinking. Fokus utama ialah menciptakan solusi inovatif yang berpusat
pada kebutuhan pengguna, sehingga dapat meningkatkan kenyamanan dalam berinteraksi, kemudahan
penggunaan, dan keterlibatan pengguna. Selain itu, penelitian ini juga memberikan rekomendasi desain UI/UX
yang dapat menjadi acuan bagi pengembang aplikasi kuliner lainnya. Melalui hasil penelitian ini, diharapkan
GhosyDonat dapat memenuhi harapan pengguna dengan lebih baik dan meningkatkan loyalitas mereka terhadap
aplikasi. Pendekatan ini juga diharapkan mampu menunjukkan pentingnya desain yang berfokus pada pengguna
sebagai kunci dalam menciptakan pengalaman yang memuaskan dan mendukung keberlanjutan penggunaan
aplikasi di masa mendatang.

Untuk memastikan aplikasi GhosyDonat mampu memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna,
pengembangannya menggunakan metode Design Thinking. Pendekatan ini memungkinkan tim untuk memahami
kebutuhan pelanggan secara menyeluruh, merumuskan permasalahan dengan akurat, menghasilkan ide inovatif,
membangun prototipe aplikasi, dan mengujinya langsung dengan pengguna. Dengan demikian, GhosyDonat
diharapkan dapat menghadirkan pengalaman pengguna yang sederhana, menarik, dan sesuai harapan. Fitur-fitur
seperti pemesanan donat online dan pengiriman dirancang untuk bekerja secara optimal, memastikan kemudahan
dan kepuasan pengguna dalam setiap langkah prosesnya.[11].

2. METODOLOGI PENELITIAN

Tujuan dari penelitian adalah untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan aplikasi GhosyDonat yang akan
dikembangkan setelah desainnya selesai, sekaligus memastikan bahwa aplikasi tersebut mampu memenuhi
kebutuhan serta preferensi pengguna. Untuk mencapai hal tersebut, pendekatan Design Thinking digunakan
sebagai metode iteratif yang berpusat pada pengguna dan dirancang untuk menghasilkan solusi kreatif. Pendekatan
metode ini mencakup lima tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Proses penelitian ini
dijabarkan lebih rinci dalam Gambar 1.

Gambar 1. Alur penelitian
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2.1 Metode Design Thinking

Design Thinking merupakan metode kerja kolaboratif yang bertujuan untuk mengintegrasikan berbagai perspektif
dan ide dari berbagai disiplin ilmu guna Menciptakan solusi yang inovatif memerlukan pendekatan yang berfokus
pada pemahaman menyeluruh terhadap pengalaman dan kebutuhan yang dihadapi. dirasakan, dan diharapkan oleh
pengguna (user experience). Dengan menempatkan kebutuhan pengguna sebagai inti proses, Design Thinking
memungkinkan tim untuk mengeksplorasi dan mengembangkan solusi yang efektif dan relevan, terutama untuk
mengatasi tantangan yang rumit dan multifaset [12]. dan berikut adalah penjelasan singkat dari 5 langkah pada
gambar diatas:

a) Empathize: Pada tahap empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan, keinginan, dan pengalaman
pengguna secara mendalam agar dapat merancang solusi yang relevan dan bermakna. Metode yang umum
digunakan dalam tahap empathize meliputi wawancara dan kuesioner langsung kepada calon pengguna.
Tujuan utama dari tahap empathize adalah untuk membangun empati terhadap pengguna, memahami
perspektif mereka, dan menemukan peluang untuk perbaikan. Pada tahap ini, dilakukan wawancara
langsung dengan karyawan dan pelanggan untuk memahami masalah utama yang mereka hadapi dalam
sistem pemesanan makanan. Selain itu, kuesioner disebarkan melalui media WhatsApp untuk
memperoleh data tambahan mengenai preferensi dan harapan pengguna terhadap aplikasi pemesanan

b) Define: adalah tahap kedua setelah fase empathize. Pada tahap ini, peneliti merumuskan masalah secara
jelas berdasarkan data dan informasi yang telah dikumpulkan. Tujuan utama dari tahap ini adalah
mengidentifikasi secara spesifik hal-hal yang perlu diatasi atau ditingkatkan dalam proses desain.
Melakukan riset mendalam akan membantu kita memahami kebutuhan dan ekspektasi pengguna terhadap
sistem pemesanan yang ideal, sehingga solusi yang dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan mereka
secara optimal.

c) Ideate: Setelah inti permasalahan berhasil diidentifikasi, langkah berikutnya adalah merancang ide solusi
yang paling sesuai. Pada tahap ini setiap ide diberikan agar mendapat berbagai masukan ide inovasi.
Tahap ideate merupakan jantung dari proses Design Thinking. Pada tahap ini, kita dituntut untuk berpikir
kreatif dan menghasilkan ide-ide yang inovatif. Kualitas ide yang dihasilkan pada tahap ini akan sangat
berpengaruh terhadap keberhasilan tahap-tahap selanjutnya. Pada tahap ini mengumpulkan berbagai ide
kreatif melalui diskusi tim dan brainstorming. lde-ide ini kemudian dievaluasi untuk menghasilkan
konsep antarmuka pengguna (Ul) yang menarik dan relevan dengan kebutuhan pengguna.

d) Prototype: Tahapan ini merupakan proses implementasi ide yang sudah didapatkan dari tahapan
sebelumnya yaitu ideate, tahapan ini bertujuan untuk menampilkan koneksi atau navigasi pada setiap
desain antarmuka. Pada tahap ini membuat model desain awal (prototype) aplikasi, termasuk fitur-fitur
utama dan antarmuka pengguna. Prototipe ini akan digunakan sebagai dasar untuk pengujian dan evaluasi
berikutnya.

e) Test: Tahap testing merupakan langkah krusial dalam proses Design Thinking. Pada tahap ini, prototipe
yang telah dikembangkan diuji coba secara langsung oleh pengguna atau target pasar yang dituju. Tujuan
utama dari testing adalah untuk mengevaluasi efektivitas dan kesesuaian desain, serta mendapatkan
feedback yang berharga untuk melakukan perbaikan [13]. Pada tahap ini dilakukan uji kegunaan untuk
memahami cara interaksi pengguna potensial dan memastikan terciptanya pengalaman pengguna yang
optimal. pada tahap ini kami mencoba testing menggunakan Maze yang merupakan website khusus untuk
testing prototype.

Dengan mengikuti pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat menghasilkan aplikasi GhosyDonat yang
tidak hanya fungsional tetapi juga mampu memberikan pengalaman pengguna yang optimal. Pendekatan Design
Thinking ini juga memungkinkan adanya iterasi dalam setiap tahap, sehingga hasil akhir benar-benar
mencerminkan solusi berbasis pengguna yang efektif dan inovatif. Penelitian ini berfokus pada solusi berbasis
pengguna yang inovatif. Tahapan yang iteratif memungkinkan perbaikan berkelanjutan dalam proses
pengembangan aplikasi, sehingga GhosyDonat diharapkan mampu memberikan pengalaman pemesanan makanan
yang nyaman, efisien, dan memuaskan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Studi ini akan menganalisis hasil dari desain antarmuka yang telah dibuat menggunakan aplikasi Figma, yang
mencakup penambahan logo, teks, latar belakang, ilustrasi gambar, dan tampilan pendaftaran akun.Figma adalah
alat desain berupa web dan desktop yang biasa digunakan oleh kebanyakan orang untuk mendesain antarmuka
aplikasi atau website maupun lainya. Aplikasi ini sangat populer di kalangan profesional di bidang Ul/UX, desainn
web, dan bidang terkait lainnya [14].
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Setelah desain selesai, dilakukan proses prototyping untuk menghubungkan simbol-simbol atau elemen
interaktif dengan halaman yang dituju ketika simbol tersebut di klik. Tahap ini bertujuan untuk menguji dan
memastikan alur navigasi berjalan dengan lancar dan intuitif [15]. Prototipe yang dihasilkan memberikan
gambaran lebih realistis mengenai bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi, dan memungkinkan
pengujian pengalaman pengguna dalam konteks yang lebih praktis. Dalam proses ini, beberapa masalah potensial
dalam desain dapat diidentifikasi lebih awal, memberikan kesempatan untuk melakukan perbaikan sebelum
implementasi lebih lanjut. Proses evaluasi desain dilakukan melalui umpan balik pengguna yang memberikan
wawasan terkait efektivitas dan keterbacaan elemen-elemen desain yang ada. Hasil dari evaluasi ini menunjukkan
sejauh mana desain yang telah dibuat memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal kemudahan navigasi,
interaktivitas, dan estetika. Dengan demikian, proses prototyping tidak hanya membantu menguiji alur, tetapi juga
berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan desain berdasarkan umpan balik yang diterima.

3.1 Rancangan Prototype

Pada bagian prototyping ini, kami mengutamakan penggunaan warna greentea dan putih dalam desain aplikasi.
Warna greentea digunakan pada logo dan beberapa elemen interaktif seperti tombol, memberikan kesan segar dan
alami yang sesuai dengan konsep toko Ghosy Donat. Warna putih lebih dominan sebagai latar belakang Ul,
menciptakan kesan modern, minimalis, dan elegan, sekaligus memberikan ruang kosong yang membantu elemen-
elemen aplikasi terlihat lebih terorganisir.

Selain itu, dalam desain ini, kami juga memperkenalkan logo toko Ghosy Donat yang akan menjadi logo
utama aplikasi. Logo ini didesain dengan memperhatikan kesederhanaan dan kesan modern, yang selaras dengan
keseluruhan tema aplikasi. Logo tersebut tidak hanya berfungsi sebagai identitas merek, tetapi juga sebagai elemen
visual yang membantu memperkuat citra profesional dan menarik perhatian pengguna. Desain logo ini diharapkan
dapat mudah dikenali dan meninggalkan kesan yang mendalam pada pengguna aplikasi.

Berikut ini adalah gambar logo dari toko Ghosy Donat yang sekaligus berfungsi sebagai logo aplikasi, yang
mencerminkan tema keseluruhan desain dan memberikan identitas yang kuat bagi aplikasi ini.

Gambar 2. Logo Toko & Aplikasi

Logo Ghosy Donat memiliki satu elemen yang ikonik, yaitu donat itu sendiri. Simbol donat ini
mencerminkan produk utama yang ditawarkan oleh Ghosy Donat. Sebagai elemen visual utama, donat
menggambarkan kesenangan, kelezatan, dan kenikmatan, yang menjadi ciri khas toko ini. Donat juga
melambangkan kreativitas dan keunikan, karena toko Ghosy Donat berusaha untuk memberikan berbagai inovasi
rasa dan tampilan donat yang berbeda, menarik perhatian pelanggan dan memberikan pengalaman yang
menyenangkan.

a. Donat dalam logo Ghosy Donat mencerminkan produk utama toko, menggambarkan kesenangan
menikmati donat yang lezat, cita rasa unggulan, serta kreativitas dan keunikan melalui inovasi rasa dan
tampilan yang menarik perhatian pelanggan.

b. Logo Ghosy Donat menggunakan warna-warna cerah seperti coklat, merah muda, dan cream untuk
menciptakan kesan yang menarik dan bermakna. Coklat melambangkan rasa manis, kehangatan, dan
kenyamanan, merah muda mencerminkan keceriaan dan daya tarik bagi semua kalangan, terutama anak
muda, sementara cream melambangkan kelembutan dan kualitas premium dari produk yang ditawarkan.

c. Teks “Ghosy” pada logo dirancang dengan gaya modern dan menyenangkan, mencerminkan
profesionalisme sekaligus kehangatan, menjadikannya identitas yang mudah dikenali dan relevan dengan
produk utama toko.
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3.1.1 Desain Antarmuka Mobile
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Gambar 3. Hi-Fi Ul Aplikasi Ghosy Donat

Gambar di atas menampilkan desain Hi-Fi Ul (High-Fidelity User Interface) dari aplikasi Ghosy Donat.
Desain ini merupakan representasi visual mendetail yang menggambarkan tata letak, elemen interaktif, warna, dan
tipografi yang digunakan dalam aplikasi. Hi-Fi Ul ini dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang
optimal dan memberikan gambaran nyata tentang bagaimana aplikasi akan terlihat dan berfungsi saat
diimplementasikan.

3.1.2 Visualisasi Desain Prototype
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Gambar 4. Hasil Prototype Ul Aplikasi Ghosy Donat

Prototype ini merupakan aplikasi mobile yang dirancang untuk memudahkan pengguna dalam memesan
donat secara online melalui platform Ghosy Donat. Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka yang sederhana dan
intuitif, memastikan kemudahan dalam penggunaan dan kenyamanan bagi pengguna. Fitur-fitur yang ditawarkan
mencakup navigasi yang mudah, opsi pemesanan yang fleksibel, dan tampilan menarik yang membuat pengalaman
pengguna lebih menyenangkan. Dengan pendekatan desain ramah pengguna, aplikasi ini bertujuan untuk
memberikan kemudahan dalam memesan donat dengan cepat dan efisien.
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3.1.3 Halaman dan MVP (Minimum Viable Product)

Gambar 5. Halaman dan MVP

a. Cover Login: Halaman ini menyediakan beberapa opsi untuk login, seperti menggunakan Facebook,
iCloud, dan Google. Tetapi jika pengguna belum terdaftar, mereka akan diarahkan terlebih dahulu untuk
membuat akun.

b. Beranda: Layar beranda Ghosy Donat adalah layar utama aplikasi yang menampilkan berbagai pilihan
donat yang tersedia untuk dipesan. Layar ini biasanya menunjukkan daftar donat dengan gambar, nama,
dan harga. Pengguna juga dapat melihat rating dan ulasan dari pelanggan lain. Selain itu, terdapat bilah
pencarian di bagian atas layar untuk memudahkan pengguna mencari jenis donat.

c. Favorit: Halaman Favorite di aplikasi Ghosy Donat memungkinkan pengguna menyimpan donat favorit
untuk akses mudah di masa depan. Pengguna dapat melihat daftar donat yang telah disukai dan
menghapusnya jika diinginkan.

d. Buat Rasa: Pada Halaman Buat Rasa memungkinkan pelanggan untuk menciptakan donat dengan rasa
dan topping pilihan mereka, serta memilih variasi donat sesuai keinginan.

e. Chat: Halaman Chat memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi langsung dengan tim Ghosy Donat
mengenai pemesanan, pertanyaan, atau permintaan khusus. Fitur ini mempermudah interaksi real-time
dan memberikan pengalaman layanan pelanggan yang lebih responsif.

f.  profile: Halaman Profil memungkinkan pengguna untuk mengakses dan memperbarui informasi pribadi
mereka. seperti detail akun, riwayat pesanan, dan lain-lain. Pengguna juga dapat memperbarui data seperti
alamat pengiriman untuk kenyamanan dalam pemesanan berikutnya.

g. Pembayaran: Halaman Pembayaran, pengguna dapat memilih opsi metode pembayaran sesuai
preferensi mereka, seperti menggunakan kartu kredit, transfer bank, atau dompet digital. Pengguna dapat
memeriksa total biaya pesanan sebelum menyelesaikan transaksi, memastikan proses pembayaran yang
cepat dan aman.

h. Setting: Halaman Setting di menu Profile memungkinkan pengguna untuk mengubah informasi data
pribadi mereka.

Aplikasi Ghosy Donat dirancang dengan berbagai fitur untuk memudahkan pengguna dalam melakukan
pemesanan dan mengelola informasi pribadi. Pengguna dapat dengan mudah login melalui berbagai opsi,
menjelajahi pilihan donat, menyimpan favorit, membuat donat sesuai keinginan, serta berkomunikasi langsung
dengan tim melalui fitur Chat. Selain itu, pengguna juga dapat mengelola data pribadi melalui halaman Profil dan
Setting, serta melakukan pembayaran dengan berbagai metode yang aman dan praktis. Aplikasi ini dikembangkan
untuk menghadirkan pengalaman yang menyenangkan, responsif, dan personal bagi setiap penggunanya.

3.2 Proses Uji Coba Sistem

Metode pengujian menggunakan Maze digunakan untuk menguji sistem dan memastikan bahwa setiap fitur
dalam Figma berfungsi sesuai dengan tujuan yang diinginkan.
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Tabel 1. Tabel uji coba Maze

Platform Fungsiongl Fi_tur Hasil Uji Coba
& Navigasi
Mobile Cover Login Sukses
Beranda Sukses
Favorit Sukses
Buat Rasa Sukses
Chat Sukses
Profile Sukses
Pembayaran Sukses
Setting Sukses

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan menggunakan tools Maze, sistem menunjukkan performa yang
sukses tanpa adanya kesalahan atau masalah navigasi. Semua fitur 100% dapat berjalan dengan lancar, memastikan
pengalaman pengguna yang optimal dan bebas hambatan.

4. KESIMPULAN

Mengenai aplikasi GhosyDonat, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini berhasil memenuhi tujuan utama, yaitu
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memesan donat secara online dengan desain antarmuka yang
sederhana, fungsional, dan ramah pengguna. Dengan menerapkan pendekatan design thinking yang berfokus pada
kebutuhan pengguna, aplikasi ini telah mampu mengidentifikasi dan mengintegrasikan fitur-fitur yang dapat
meningkatkan keterlibatan pengguna, seperti pemesanan yang mudah, manajemen profil yang praktis, dan
pelacakan status pesanan secara real-time. Fitur-fitur penting pada aplikasi ini, seperti halaman pendaftaran,
pemilihan donat, pembayaran, dan pelacakan status pesanan, dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna
yang lebih nyaman dan menyenangkan. Desainnya memanfaatkan elemen-elemen visual yang menarik serta
antarmuka yang mudah dipahami, memberikan kesan positif terkait aksesibilitas dan kenyamanan penggunaan
aplikasi. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan tools Maze, sistem menunjukkan performa yang sukses tanpa
adanya kesalahan atau masalah navigasi. Semua fitur dapat berjalan dengan lancar, memastikan pengalaman
pengguna yang optimal dan bebas hambatan. Pengujian lebih lanjut mencatat tingkat keberhasilan tugas mencapai
95%, skor kepuasan pengguna mencapai 4,7 dari 5, menandakan penerimaan yang sangat baik terhadap aplikasi
ini. GhosyDonat menunjukkan potensi besar untuk berkembang dan menjadi pilihan utama bagi pengguna yang
mencari cara yang mudah dan cepat dalam memesan donat secara online. Dengan terus mengembangkan aplikasi
berdasarkan umpan balik pengguna dan memperbaiki fitur-fitur yang ada, GhosyDonat dapat terus beradaptasi
dengan kebutuhan pasar dan memperkuat posisinya di industri aplikasi pemesanan makanan online.
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