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ABSTRACT 

The writing of this final assignment was carried out at the Dinas Pemuda dan 

Olahraga of North Sumatera Province Service office as an object. The author 

conducted research because at this agency there is currently no mobile app-based 

attendance available, therefore the author wants to design a user interface design 

for attendance applications at the Dinas Pemuda dan Olahraga of North Sumatera 

Province this aims to be a reference for making future attendance applications. In 

designing the attendance application user interface design, the authors collected 

data using 2 methods, namely, library research and interviews. For the library 

study method, the authors collected data through various sources on website 

browsers or from various journals related to the author's research. In making the 

user interface design for the attendance application for the Dinas Pemuda dan 

Olahraga of North Sumatera Province the authors used figma software and the 

final results were made using the prototyping method. 

Keywords : Mobile app, Design, Dinas Pemuda dan Olahraga Provinsi Sumatera 

Utara, Figma, Prototyping 

 

ABSTRAK 

Penulisan tugas akhir ini dilakukan pada kantor Dinas Pemuda dan Olahraga 

Provinsi Sumatera Utara sebagai objek. Penulis membuat penelitian karena pada 

instansi tersebut saat ini belum tersedianya absensi berbasis mobile app maka dari 

itu penulis ingin membuat rancangan desain user interface aplikasi absensi pada 

kantor Dinas Pemuda dan Olahraga Provsu, hal ini bertujuan agar menjadi referensi 

pembuatan aplikasi absensi kedepannya. Dalam perancangan desain user interface 

aplikasi absensi ini penulis mengumpulkan data dengan 2 mertode yaitu, studi 

Pustaka dan wawancara, untuk metode studi Pustaka penulis mengumpulkan data 

melalui berbagai sumber pada peramban website atau dari berbagai jurnal yang 

terkait dengan penelitian penulis. Dalam pembuatan desain user interface aplikasi 

absensi Dinas Pemuda dan Olahraga Provinsi Sumatera Utara, penulis 

menggunakan software figma dan pada hasil akhir dibuat dengan metode 

prototyping  

Kata Kunci : Mobile app, Desain, Dinas Pemuda dan Olahraga Provinsi Sumatera 

Utara, Figma, Prototyping 
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