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INTISARI

Kursus memasak adalah program pembelajaran yang dirancang untuk
mengajarkan berbagai Teknik dan keterampilan dalam mengolah makanan.kursus
memasak online Tasty Tutor memberikan solusi bagi mereka yang ingin belajar
memasak dengan video tutorial,resep yang beragam,kursus ini bertujuan untuk

meningkatkan kepercayaan diri dan keterampilan memasak peserta.

Menciptakan antarmuka yang mudah digunakan, menarik, dan responsif.
Desain difokuskan pada kemudahan navigasi, visual yang relevan dengan tema
memasak, dan interaksi pengguna melalui fitur seperti pendaftaran Kkusrsus,
personalisasi rekomendasi, serta ikon dan visualisasi yang informatif. Antarmuka
dirancang konsisten diberbagai perangkat, memastikan pengalaman pengguna yang

nyaman dan mendukung pembelajaran memasaak secaara efektif.

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah Design Thinking
dalam kursus memasak Tasty Tutor ini memastikan bahwa pengalaman belajar

yang ditawarkan sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

Kata Kunci : Desain, figma, Tasty Tutor, Design Thinking, keterampilan
memasak.
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ABSTRACT

A cooking course is a learning program designed to teach various techniques
and skills in food preparation. Tasty Tutor's online cooking course provides a
solution for those who want to learn cooking with video tutorials, diverse recipes,

this course aims to improve participants' confidence and cooking skills.

Creating an easy-to-use, attractive and responsive interface. The design
focused on ease of navigation, visuals relevant to the cooking theme, and user
interaction through features such as course registration, personalization of
recommendations, and informative icons and visualizations. The interface is
designed to be consistent across devices, ensuring a comfortable user experience

and supporting effective cooking learning.

The method used in this design is Design Thinking in this Tasty Tutor
cooking course to ensure that the learning experience offered matches the needs and
expectations of users.

Keywords: Design, figma, Tasty Tutor, Design Thinking, cooking skil

14



15



