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Skenario Narasi atau deskripsi tentang cara pengguna potensial akan 
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INTISARI 

 
Perkembangan teknologi informasi telah mempermudah akses terhadap 

berbagai layanan. Salah satu sistem informasi yang mendukung operasional bisnis 

adalah layanan informasi kafe. Saat ini, banyak platform yang memudahkan 

masyarakat dalam menemukan informasi kafe secara praktis dan efisien. Namun, 

antarmuka yang buruk atau pengalaman pengguna yang tidak memuaskan dapat 

menyebabkan frustasi. Permintaan akan informasi kafe, seperti lokasi, menu, dan 

ulasan, semakin meningkat. Meskipun banyak platform yang tersedia, masyarakat 

sering kali kesulitan menemukan informasi yang akurat dan sesuai kebutuhan. 

 
Berdasarkan masalah tersebut, perlu dibangun aplikasi pencari kafe berbasis 

web yang dapat membantu pengunjung mencari kafe dengan nyaman dan akurat. 

Aplikasi ini bernama "CAKAF" (Cari Kafe). CAKAF adalah aplikasi berbasis web 

yang dapat digunakan di berbagai platform. Untuk membuat aplikasi yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, diperlukan pengalaman pengguna yang baik agar 

aplikasi mudah digunakan. User experience adalah apa yang dirasakan seseorang 

ketika menggunakan produk atau aplikasi. Dengan menerapkan user experience, 

aplikasi dapat memiliki peluang lebih besar untuk bersaing dan dimanfaatkan oleh 

pengguna. 

 
Aplikasi pencari kafe berbasis web ini memanfaatkan web dan digital 

marketing sebagai media promosi yang murah, mudah, dan efektif. Website sebagai 

media promosi dapat mencapai target pasar yang luas dan bisa diakses kapan saja 

tanpa harus mengunduh aplikasi. Dalam merancang aplikasi, langkah pertama 

adalah merancang purwarupa dengan pendekatan metode design thinking yang 

berfokus pada pemahaman mendalam terhadap pengguna dan pemecahan masalah 

yang berorientasi pada pengguna. Tahapan dalam design thinking meliputi 

empathize, define, ideate, prototype, dan test, yang membantu memberikan solusi 

melalui desain antarmuka yang baik. 

 
Kata kunci: design thinking, empathize, define, ideate, ideate, test, user interface, 

user experience 
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ABSTRACT 

 
. The development of information technology has made access to various 

services easier. This industry is increasingly adopting information technology to 

improve work efficiency. One of the information systems that supports business 

operations is cafe information services. Currently, there are many platforms that 

make it easier for people to find cafe information practically and efficiently. 

However, a poor interface or unsatisfactory user experience can cause frustration. 

The demand for cafe information, such as locations, menus and reviews, is 

increasing. Even though there are many platforms available, people often have 

difficulty finding information that is accurate and meets their needs. 

Based on this problem, it is necessary to build a web-based cafe search 

application that can help visitors search for cafes comfortably and accurately. This 

application is called "CAKAF" (Search for Cafes). CAKAF is a web-based 

application that can be used on various platforms. To create an application that 

suits user needs, a good user experience is needed so that the application is easy to 

use. User experience is what someone feels when using a product or application. 

By implementing user experience, applications can have greater opportunities to 

compete and be utilized by users. 

This web-based cafe search application utilizes the web and digital 

marketing as cheap, easy and effective promotional media. Websites as 

promotional media can reach a wide target market and can be accessed at any time 

without having to download an application. In designing an application, the first 

step is to design a prototype using a design thinking method approach which 

focuses on in-depth understanding of users and user-oriented problem solving. The 

stages in design thinking include empathize, define, ideate, prototype, and test, 

which help provide solutions through good interface design. 

Keyword: design thinking, empathize, define, ideate, ideate, test, user interface, 

user experience 


