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INTISARI 

 
 Pasca pandemi COVID-19, tidak sedikit dari masyarakat yang masih 
menerapkan prinsip untuk tetap menjaga jarak, mencuci tangan, menggunakan 
masker, hingga menghindari untuk tidak melakukan pertukaran barang (pensil, 
kerta, uang, dsb). PT. GIT Solution sebagai perusahaan yang bergerak dalam bidang 
teknologi melihat sebuah peluang dimana suatu restoran bisa menjadi restoran 
digital dengan memanfaatkan teknologi dalam segala aspek mulai dari menu 
makanan digital, kasir digital, pantry digital, hingga pengelolaan serta pemantauan 
restoran secara digital.  

 
Genius Resto adalah aplikasi Point of Sale sekaligus digitalisasi menu dan 

pantry berbasis Mobile dengan tujuan memudahkan pengguna dalam 
mendigitlasisasi restorannya mulai dari menu, kasir, pantry, hingga administrasi. 
Dalam perancangan desain UI/UX  aplikasi Genius Resto ini penulis memberi 
solusi untuk merancang desain sebuah aplikasi Genius Resto dengan user interface 
dan user experience yang menarik, minimalis dan modern sehingga mudah 
digunakan oleh semua kalangan. Sebagai UI/UX Designer, penulis hanya  
mendesain tampilan dari sisi user, untuk tampilan pantry dan kasir terdapat tim lain 
yang mengerjakan. Dalam perancangan ini software editing yang digunakan adalah 
Figma, dan didalam nya berisi terkait login, menu Makanan, halaman detail, 
halaman konfirmasi, halaman pembayaran, dan detail pesanan, Berdasarkan hasil 
pengujian menggunakan metode black box dalam mendapatkan fungsionalitas pada 
semua fitur aplikasi, serta perancangan dan implementasi desain user interface dan 
user experience prototype aplikasi Genius Resto, maka dapat disimpulkan bahwa 
semua fitur yang terdapat pada aplikasi mobile dapat berjalan dengan baik 100% 

 
Kata kunci:  point of sale, teknologi, UI/UX 
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ABSTRACT 

 
 After the COVID-19 pandemic, not a few people still apply the principle of 
keeping their distance, washing their hands, using masks, so as to avoid exchanging 
goods (pencils, paper, money, etc.). PT. GIT Solution as a company engaged in 
technology sees an opportunity where a restaurant can become a digital restaurant 
by utilizing technology in all aspects ranging from digital food menus, digital 
cashiers, digital pantries, to digital restaurant management and monitoring. 
 

Genius Resto is a Point of Sale application as well as a Mobile-based menu 
and pantry digitization with the aim of making it easier for users to digitize their 
restaurant from the menu, cashier, pantry, to administration. In designing the 
UI/UX design for the Genius Resto application, the authors provide solutions for 
designing the design of a Genius Resto application with an attractive, minimalist 
and modern user interface and user experience so that it is easy for all people to 
use. As a UI/UX Designer, the author only designs the appearance from the user's 
point of view, for the display of the pantry and cashier there is another team 
working on it. In this design the editing software used is Figma, and it contains 
related logins, food menus, detail pages, confirmation pages, payment pages, and 
order details. Based on test results using the black box method to get functionality 
on all application features, as well as design and implementation of the user 
interface design and user experience prototype of the Genius Resto application, it 
can be concluded that all the features contained in the mobile application can run 
well 100%. 
 
Keywords: point of sale, technology, UI/UX 
 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


