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 ABSTRAK  

ABSTRAK 

 

Sistem kantin di Universitas IGM saat ini masih menggunakan pendekatan 

manual dengan kupon fisik sebagai metode transaksi, yang menyebabkan antrian 

panjang dan limbah kertas. Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkan aplikasi 

e-canteen berbasis Android yang memungkinkan pemesanan makanan dan 

minuman secara online serta menyediakan opsi pembayaran melalui e-money atau 

tunai. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi e-canteen berbasis 

Android di kantin Universitas IGM. Metode pengembangan perangkat lunak yang 

digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi e-canteen berbasis Android berhasil dirancang dan 

berfungsi dengan baik, seperti yang dibuktikan oleh pengujian black-box. 

 

Kata Kunci: Aplikasi e-canteen, Android, Universitas IGM, MDLC. 
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ENGINEERING ANDROID-BASED E-CANTEEN 

APPLICATIONS USING THE MULTIMEDIA DEVELOPMENT 
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GLOBAL MANDIRI UNIVERSITY CANTEEN PALEMBANG 

ABSTRACT  

ABSTRACT 

 

The current canteen system at IGM University still uses a manual approach with 

physical coupons as the transaction method, which leads to long queues and 

paper waste. To overcome this problem, an Android-based e-canteen application 

was developed that allows online ordering of food and drinks and provides 

payment options via e-money or cash. This research aims to design an Android-

based e-canteen application at the IGM University canteen. The software 

development method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

The results showed that the Android-based e-canteen application was successfully 

designed and works well, as evidenced by black-box testing. 

 

Keywords: E-canteen application, Android, IGM University, MDLC. 
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