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MOTTO 

“Lakukanlah yang terbaik yang kau bisa, Jangan pernah menyerah apapun 

ringtangan yang menghadang” 
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ABSTRAK 

 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengaplikasikan aplikasi figma dalam membuat 

sebuah prototype aplikasi tokokelontong oni telur yang berada didesa Musir Kidul, 

Rejoso, Nganjuk guna memningkaitkan penjualan, mempermudah menejemen 

barang, pengeluran dan juga pemasukan penjualan toko, Oleh karena itu peneliti 

memberikan solusi berupa perancangan desain aplikasi toko kelontong dan promosi 

secara lengkap dengan hadirnya rancangan prototipe dan sarana layanan lainnya 

berbasis aplikasi dalam Toko Kelontong Oni Telur 

Kata Kunci: Prototype, Figma, Toko, Aplikasi 
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APPLICATION OF FIGMA APPLICATIONS IN PLANNING UI/UX 

DESIGN OF THE ONI TEGUR GROCERY STORE APPLICATION 

USING THE THINKING DESIGN METHOD 
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ABSTRACT 

 

This study aims to apply the figma application in making a prototype of the oni egg 

grocery store application in the village of Musir Kidul, Rejoso, Nganjuk in order to 

increase sales, facilitate goods management, spending and also store sales income. 

Therefore, researchers provide a solution in the form of designing a shop 

application design. complete grocery and promotion with the presence of prototype 

designs and other application-based service facilities at the Oni Egg Grocery Store 

Keywords: Prototype, Figma, Store, Application 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


