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ABSTRAK 

 

Sustainable Development Goals (SDGs) adalah rencana pembangunan 

dunia yang bertujuan untuk menumpas kemiskinan, mengurangi ketidaksetaraan, 

dan melestarikan lingkungan. Tujuan Zero Hunger ada kerena munculnya sejumlah 

masalah utama yang terkait dengan masalah kelaparan. Aplikasi FoodCare atau 

aplikasi berbagi makanan. Pengembangan aplikasi FoodCare pada umumnya 

berfokus pada peran pengguna atau donatur.Dengan hal tersebut,diharapkan dapat 

mengakhiri kelaparan sesuai dengan tujuan dari Zero Hunger Penerapan metode 

Design Thinking dan Prinsip Gestalt diharapkan mampu menghasilkan pengaruh 

pada perancangan antarmuka pengguna serta pengalaman yang lebih baik. 

Rangkaian tahapan Design Thinking meliputi Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

dan Test. Tujuan penerapan Metode Design Thinking penelitian ini adalah untuk 

mengetahui dengan jelas kebutuhan dari masalah yang dihadapi oleh pengguna 

aplikasi FoodCare. Pendekatan yang digunakan yaitu Design Thinking sedangkan 

pengukuran ketergunaan menggunakan System Usability Scale (SUS) dan 

menggunakan Maze dengan melibatkan lima responden. Berdasarkan hasil temuan 

tersebut, peneliti merekomendasikan rancangan solusi berupa High Fidelity 

Prototype (Hi-fi). Pengukuran skala aplikasi FoodCare menggunakan System 

Usability Scale memberikan nilai akhir 85 dan Pengukuran Usability Testing 

menggunakan Maze, dari 3 skenario memberikan nilai missclick 1,8%. Hasil 

pengujian menggunakan Maze merujuk ke peringkat “Baik”. Berdasarkan 

pengalaman pengguna oleh user, perancangan desain Aplikasi FoodCare dapat 

dikatakan dengan baik. 

 

Kata kunci: FoodCare, Design Thinking, SUS, Prototype 
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ABSTRACT 

 

Sustainable Development Goals (SDGs) are world development plans that 

aim to eradicate poverty, reduce inequality, and preserve the environment. The goal 

of Zero Hunger exists because of the emergence of a number of major problems 

related to the problem of hunger. FoodCare app or food sharing app. FoodCare 

application development generally focuses on the role of users or donors. With this, 

it is expected to end hunger in accordance with the goals of Zero Hunger The 

application of Design Thinking methods and Gestalt Principles is expected to be 

able to produce influence on user interface design and better experience. The series 

of Design Thinking stages include Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. 

The purpose of applying the Design Thinking Method of this research is to clearly 

find out the needs of the problems faced by users of the FoodCare application. The 

approach used is Design Thinking while usability measurement uses System 

Usability Scale (SUS) and uses Maze involving five respondents. Based on these 

findings, researchers recommend a solution design in the form of a High Fidelity 

Prototype (Hi-fi). Measurement of the scale of the FoodCare application using 

System Usability Scale gives a final value of 85 and Usability Testing measurement 

using Maze, from 3 scenarios gives a missclick value of 1.8%. Test results using 

Maze refer to a "Good" rating. Based on user experience by users, the design of the 

FoodCare Application can be said well. 
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