
 
 

 
 

 

SKRIPSI 

 

PERANCANGAN DESAIN UI/UX PADA LAYANAN 

PEMESANAN CAFE MAMIMICHIEL BERBASIS 

MOBILE MENGGUNAKAN METODE 

DESIGN THINKING 
 

 

 

 

 

Oleh: 

Risa Hartati  

NIM: 19083000032 

 

 

 

PROGRAM STUDI S1 SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI 

UNIVERSITAS MERDEKA  

MALANG 

2023 
 



 

ii 
 

PERANCANGAN DESAIN UI/UX PADA LAYANAN 

PEMESANAN CAFE MAMIMICHIEL BERBASIS 

MOBILE MENGGUNAKAN METODE 

DESIGN THINKING 
 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat  

Memperoleh Gelar Sarjana Sistem Informasi 

Universitas Merdeka Malang 

 

Oleh : 

Risa Hartati  

NIM: 19083000032 

 

 

PROGRAM  STUDI S1 SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI 

UNIVERSITAS MERDEKA  

MALANG 

2023 
  









 
 

vi 
 

MOTTO 
 

“Berhentilah membandingkan dirimu dengan orang lain kamu adalah kamu apa 

yang dilakukan orang lain bukan  urusanmu dan apa yang kamu lakukan bukanlah 

urusan mereka fokuslah pada dirimu dan lakukan yang terbaik” 
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ABSTRAK 

Cafe Mamimichiel terletak di kelurahan pisang candi malang Jawa Timur. Peneliti 

mengambil Cafe Mamimichiel sebagai lokasi penelitian karena telah melakukan 

observasi kemudian menemukan permasalah yang ada. Saat ini Cafe Mamimichiel 

belum memanfaatkan kemajuan teknologi pada bidang layanan pemesanan yang 

artiannya masih menerapkan system manual untuk proses pemesanan makanan dan 

minuman. Design Thinking adalah pendekatan dalam perancangan yang berfokus 

pada kebutuhan pengguna (user-centered) dengan mengintegrasikan aspek-aspek 

kreatif, teknologi, dan bisnis. Pendekatan ini memanfaatkan pemikiran kreatif dan 

proses berulang untuk menciptakan solusi yang inovatif dan relevan. Design 

Thinking melibatkan pemahaman mendalam terhadap pengguna dan konteksnya, 

pemahaman terhadap masalah yang dihadapi, serta eksperimen dan iterasi untuk 

mencari solusi yang terbaik. Nilai akhir dari perhitungan skor System Usability 

Scale dari 30 responden adalah 84,91 nilai tersebut menunjukan Acceptable yang 

berarti rancangan desain yang dibuat telah diterima oleh user. Telah dibuat 

perancangan desain User Interface Aplikasi Mobile Layanan Pemesanan Cafe 

Mamimichiel dengan menggunakan metode Design Thinking. Telah diperoleh hasil 

testting menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan rata-rata 84,91 

yang di mana menunjukan hasil Acceptable atau sesuai dengan kebutuhan user. 

 

Kata Kunci: Design Thinking; Cafe Mamimichiel; System Usability Scale; Mobile 
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ABSTRACT 

Cafe Mamimichiel is located in the banana village of Malang Temple, East Java. 

Researchers took Cafe Mamimichiel as a research location because they had made 

observations and then found existing problems. Currently, Cafe Mamimichiel has 

not taken advantage of technological advances in the field of ordering services, 

which means that it still applies a manual system for the food and beverage ordering 

process. Design Thinking is an approach in design that focuses on user needs (user-

centered) by integrating creative, technological, and business aspects. This 

approach utilizes creative thinking and iterative processes to create innovative and 

relevant solutions. Design thinking involves a deep understanding of the user and 

his context, an understanding of the problem at hand, and experimentation and 

iteration to find the best solution. The final score of  the System Usability Scale 

score  calculation from 30 respondents is 84.91, the value shows Acceptable which 

means that the design design made has been accepted by the user.  The design of 

the  Cafe Mamimichiel Mobile  Application User Interface has been made using the 

Design Thinking method. Testting results have been obtained  using  the System 

Usability Scale (SUS) method with an average of 84.91 which shows Acceptable 

results  or in accordance with user needs. 
 

Keywords: Design Thinking; Cafe Mamimichiel; System Usability Scale; Mobile 

 

 


