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ABSTRAK

Reny Octora Sianturi (11220081), Perancangan Desain Ul/UX Menggunakan
Figma Dengan Menggunakan Metode Design Thinking Pada Aplikasi Kantin
Sekolah Tunas Bangsa Cikarang

Pemesanan makanan/minuman di kantin sekolah Tunas Bangsa Cikarang saat ini
dilakukan secara manual dan dalam transaksi pembayaran sudah menggunakan
tapping card. Namun, ternyata terdapat beberapa masalah yang membuat proses
pemesanan makanan/minuman terkendala karena waktu istirahat siswa yang sangat
terbatas dan tidak sebanding dengan jumlah siswa yang akan melakukan pemesanan
makanan/minuman. Sehingga dengan permasalahan ini menyebabkan beberapa siswa
tidak dapat melakukan transaksi di kantin atau tidak dapat membeli makanan/minuman
saat waktu istirahat. Penggunaan aplikasi kantin sekolah memiliki fokus pada
ekonomisnya pemesananan makanan/minuman di kantin sekolah berbasis mobile. Hal
ini membuktikan bahwa aplikasi kantin sekolah dapat memberikan solusi yang
inovatif bagi perkembangan pelayanan di kantin sekolah serta memberikan tingkat

kepuasan kepada pengguna.

Kata Kunci : Kantin Sekolah, Pemesanan Makanan/Minuman
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ABSTRACT

Reny Octora Sianturi (11220081), UI/UX Design Design Using Figma Using the
Design Thinking Method on the Tunas Bangsa Cikarang School Canteen
Application.

Ordering food / drinks at the Tunas Bangsa Cikarang School canteen is currently
done manually and in payment transactions already using tapping cards. However, it
turns out that there are several problems that make the food / beverage ordering
process constrained because the student break time is very limited and not
proportional to the number of students who will order food / drinks. So that this
problem causes some students not to be able to make transactions in the canteen or
not to be able to buy food / drinks during break time. The use of school canteen
applications has a focus on the economics of ordering food / drinks in mabile-based
school canteens. This proves that the school canteen application can provide
innovative solutions for the development of services in the school canteen and

provide a level of satisfaction to users.

Keywords: School Canteen, Food/Beverage Ordering
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