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ABSTRACT 

 

The rapid development of technology affects the culinary aspect. This made Dapoer 

Rumah AK want to create a user interface for digital menu applications. The user 

interface design of the application not only helps to attract more users but can also 

introduce products and increase user satisfaction. Therefore, a good design is 

needed in the user interface display with the right selection of colors, fonts, icons 

and layout. The process of making this design was carried out using an accurate 

data collection method by coming directly to the Dapoer Rumah AK office, then 

conducting interviews with the owner of Dapoer Rumah AK and finally collecting 

journals related to writing the final project that was made. In the user interface 

design of this application the software used is Figma and the result of this writing 

is a prototype. This design shows the process of making a wireframe which is used 

as a reference in designing, the process of designing the user interface, as well as 

the final result of the user interface design in the form of a prototype. This final 

result is expected to be a design reference in making applications for Dapoer 

Rumah AK. 

Kata Kunci : Desain, User Interface, Aplikasi, Menu Digital. 

 

 

ABSTRAK 

 

Pesatnya perkembangan teknologi mempengaruhi bidang kuliner. Hal tersebut 

membuat Dapoer Rumah AK ingin membuat user interface untuk aplikasi menu 

digital. Desain user interface pada aplikasi tidak hanya membantu untuk menarik 

lebih banyak pengguna tetapi juga dapat memperkenalkan produk serta 

meningkatkan kepuasan pengguna. Maka dari itu, dibutuhkan desain yang baik 

pada tampilan user interface dengan pemilihan warna, font, ikon dan tata letak yang 

tepat. Proses pembuatan desain ini dilakukan dengan metode pengumpulan data 

yang akurat dengan datang langsung ke kantor Dapoer Rumah AK, kemudian 

melakukan wawancara dengan pemilik Dapoer Rumah AK dan yang terakhir 

mengumpulkan jurnal yang berkaitan dengan penulisan tugas akhir yang dibuat. 

Dalam desain user interface aplikasi ini software yang digunakan adalah Figma dan 

hasil dari penulisan  ini adalah prototype. Dalam perancangan ini menunjukkan 

proses pembuatan wireframe yang digunakan sebagai acuan dalam mendesain, 

proses mendesain user interface, serta hasil akhir dari desain user interface yang 

berupa prototype. Hasil akhir ini diharapkan dapat menjadi acuan desain dalam 

membuat aplikasi untuk Dapoer Rumah AK.   

 

Kata Kunci : Desain, User Interface, Aplikasi, Menu Digital. 

 

 

 

 

 

 



vii 
 

PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena 

karunia dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan Laporan Tugas 

Akhir yang berjudul “Perancangan Desain User Interface Aplikasi Menu Digital 

pada Dapoer Rumah Ak”. 

Tugas Akhir ini dirancang dan disusun untuk memenuhi sebagian 

persyaratan kelulusan program Diploma III Program Studi Desain Grafis 

Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan. 

Dalam penyusunan Proposal Tugas Akhir ini, penulis tidak bekerja sendiri 

namun penulis banyak memperoleh bimbingan dan bantuan dari berbagai pihak. 

Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis menyampaikan ucapan terima kasih 

kepada: 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M, Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif 

Jakarta. 

2. Nova Darmanto, M.Si, Wakil Direktur Bidang Akademik Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

3. Komda Saharja, S.Kom., M.Pd, Kepala Unit Pengelola Politeknik 

Negeri Media Kreatif PSDKU Medan serta segenap jajarannya yang 

telah memberikan kemudahan baik berupa moral maupun material 

selama mengikuti perkuliahan di Politeknik Negeri Media Kreatif 

PSDKU Medan. 

4. Faudunasokhi Telaumbanua, SE., M.M, Koordinator Prodi Desain 

Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan. 

5. Drs. H. Salam Irianto Nadeak, M.pd dosen pembimbing I. 

6. Syafriyandi, S.pd, M.Sn selaku pembimbing II. 

7. Seluruh Dosen Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif 

PSDKU Medan yang telah memberikan wawasan dan pengetahuan 

mengenai pembelajaran selama mengikuti perkuliahan. 

8. Owner dan juga rekan-rekan kerja Dapoer Rumah AK yang telah 

memberikan kesempatan dan informasi kepada penulis untuk 





ix 
 

DAFTAR ISI 

HALAMAN JUDUL .........................................................................................      i 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR .................................................     ii 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG ............................................................    iii 

PERNYATAAN ORISINAL DAN BEBAS PLAGIARISME  .....................    iv 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..........................................     v 

ABSTRAK  ........................................................................................................    vi 

PRAKATA .........................................................................................................   vii 

DAFTAR ISI ......................................................................................................    ix 

DAFTAR GAMBAR .........................................................................................    xi 

DAFTAR TABEL..............................................................................................   xii 

DAFTAR LAMPIRAN .....................................................................................  xiii 

BAB I PENDAHULUAN ...................................................................................     1 

A. Latar Belakang ............................................................................................     1 

B. Identifikasi Masalah ...................................................................................     2 

C. Batasan Masalah .........................................................................................     3 

D. Rumusan Masalah ......................................................................................     3 

E. Tujuan Penulisan ........................................................................................     3 

F. Manfaat Penulisan ......................................................................................     4 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ........................................................................     5 

A. Pengertian Desain .......................................................................................     5 

B. Pengertian Desain Grafis ............................................................................     5 

1. Elemen Desain .......................................................................................     6 

2. Prinsip Desain ........................................................................................     9 

C. Pengertian Sketsa ........................................................................................   10 

D. Pengertian User Interface ...........................................................................   10 

E. Pengertian Aplikasi ....................................................................................   11 

F. Pengertian Menu Digital .............................................................................   11 

G. Pengertian Prototype  .................................................................................   12 

H. Pengertian Observasi ..................................................................................   12 

I. Pengertian Wawancara  ..............................................................................   12 

J. Aplikasi Pendukung ....................................................................................   13 

1. CorelDraw ..............................................................................................   13 

2. Figma .....................................................................................................   13 

BAB III METODE PELAKSANAAN ..............................................................   15 

A. Objek Penulisan ..........................................................................................   15 

1. Sejarah Singkat Perusahaan ...................................................................   15 

2. Profil Perusahaan ...................................................................................   16 

3. Struktur Organisasi Perusahaan .............................................................   17 



x 
 

4. Visi Misi Perusahaan .............................................................................   17 

B. Teknik Pengumpulan Data .........................................................................   18 

1. Observasi................................................................................................   18 

2. Wawancara .............................................................................................   18 

3. Studi Pustaka ..........................................................................................   18 

C. Ruang Lingkup ...........................................................................................   18 

1. Peran Penulis ..........................................................................................   19 

2. Kategori Karya .......................................................................................   19 

3. Ide Kreatif ..............................................................................................   19 

D. Langkah Kerja ............................................................................................   20 

1. Praproduksi/Pelaksanaan  ......................................................................   20 

2. Produksi .................................................................................................   21 

3. Pascaproduksi/Evaluasi .........................................................................   22 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN............................................................   23 

A. Praproduksi .................................................................................................   23 

1. Observasi  .............................................................................................   23 

2. Wawancara  ..........................................................................................   23 

3. Studi Pustaka  .......................................................................................   24 

4. Ide  ........................................................................................................   24 

5. Konsep Desain ......................................................................................   24 

6. Sketsa ....................................................................................................   24 

B. Produksi ......................................................................................................   28 

1. Pembuatan Sketsa Wireframe  ..............................................................   28 

2. Pemilihan Warna ..................................................................................   32 

3. Pemilihan Font ......................................................................................   32 

4. Pembuatan Icon ....................................................................................   33 

5. Proses Digitalisasi User Interface .........................................................   33 

6. Proses Prototyping pada User Interface ...............................................   42 

C. Pascaproduksi .............................................................................................   47 

BAB V PENUTUP ..............................................................................................   49 

A. Kesimpulan .................................................................................................   49 

B. Saran ...........................................................................................................   49 

DAFTAR PUSTAKA .........................................................................................   51 

  

 

 

 

 

 

 

 



xi 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 1   Elemen Garis  ...................................................................................    6 

Gambar 2   Elemen Bentuk .................................................................................    7 

Gambar 3   Elemen Tekstur  ................................................................................    7 

Gambar 4   Elemen Ruang  ..................................................................................    8 

Gambar 5   Teori Warna  .....................................................................................    8 

Gambar 6   Logo CorelDraw 2018  .....................................................................  13 

Gambar 7   Logo Figma .......................................................................................  14 

Gambar 8   Logo Dapoer Rumah AK ..................................................................  16 

Gambar 9   Struktur Organisasi Dapoer Rumak AK ...........................................  17 

Gambar 10 Bagan Alur Langkah Kerja ...............................................................  20 

Gambar 11 Sketsa Halaman Splashscreen ..........................................................  25 

Gambar 12 Sketsa Halaman Home, Option dan Search  .....................................  26 

Gambar 13 Sketsa Halaman Favorite, Contact Info dan About Us  ....................  26 

Gambar 14 Sketsa Halaman Daftar Menu, Menu, dan Deskrpsi Menu  .............  27 

Gambar 15 Wireframe Halaman Splashscreen ....................................................  28 

Gambar 16 Wireframe Halaman Home, Option dan Search  ..............................  29 

Gambar 17 Wireframe Halaman Favorite, Contact Info dan About Us  .............  30 

Gambar 18 Wireframe Halaman Daftar Menu, Menu, dan Deskrpsi Menu .......  31 

Gambar 19 Color Pallete  ....................................................................................  32 

Gambar 20 Font Poppins  ....................................................................................  32 

Gambar 21 Font Mulish  .....................................................................................  33 

Gambar 22 Icon  ..................................................................................................  33 

Gambar 23 Proses Pegaturan Ukuran Desain  .....................................................  34 

Gambar 24 Desain User Interface Splashscreen .................................................  34 

Gambar 25 Desain User Interface Halaman Home  ............................................  35 

Gambar 26 Menyisipkan Teks  ............................................................................  36 

Gambar 27 Membuat Button  ..............................................................................  37 

Gambar 28 Membuat Shape  ...............................................................................  37 

Gambar 29 Menyisipkan Icon  ............................................................................  38 

Gambar 30 Menyisipkan Gambar atau Foto .......................................................  39 

Gambar 31 Desain User Interface Halaman Option  ...........................................  39 

Gambar 32 Desain User Interface Halaman Search  ...........................................  40 

Gambar 33 Desain User Interface Halaman Daftar Menu, Menu, dan Deskrpsi  

Menu  ...............................................................................................  41 

Gambar 34 Proses Pegaturan Prototype ..............................................................  42 

Gambar 35 Prototyping pada Halaman Splashscreen  ........................................  43 

Gambar 36 Prototyping pada Halaman Home  ....................................................  44 

Gambar 37 Mengatur animation .........................................................................  44 



xii 
 

Gambar 38 Prototyping pada Halaman Daftar Menu  .........................................  45 

Gambar 39 Prototyping pada Halaman Menu  ....................................................  46 

Gambar 40 Prototyping pada Halaman Deskripsi Menu ....................................  46 

Gambar 41 Tombol Preview Desain User Interface dan Prototype  ...................  47 

Gambar 42 Preview Desain User Interface dan Prototype  .................................  48 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xiii 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 1 Proses Pra Produksi .................................................................................  21 

Tabel 2 Proses Produksi .......................................................................................  21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xiv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1    Biodata Penulis 

Lampiran 2    Salinan Lembar Bimbingan Tugas Akhir  

Lampiran 3    Berita Acara Uji Proposal Tugas Akhir  

Lampiran 4    Dokumentasi Uji Proposal Tugas Akhir  

Lampiran 5    Surat Keterangan Izin Melalukan Tugas Akhir  

Lampiran 6    Surat Balasan Melalukan Tugas Akhir  

Lampiran 7    Surat Penyelesaian Melakukan Tugas Akhir  

Lampiran 8    Transkrip Wawancara 

Lampiran 9    Dokumentasi Foto Kegiatan Terkait dengan Tugas Akhir 

Lampiran 10  Dokumentasi Ujian Sidang Tugas Akhir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	02fa8af325ad5ffa627735f45ecd5147e02bef1c27bf7f8963c57e1482d254b9.pdf
	225f54346b9421d2334e4bcf9a6f97f388e1702fd044c3ba776b5eb038262a40.pdf
	225f54346b9421d2334e4bcf9a6f97f388e1702fd044c3ba776b5eb038262a40.pdf
	225f54346b9421d2334e4bcf9a6f97f388e1702fd044c3ba776b5eb038262a40.pdf
	02fa8af325ad5ffa627735f45ecd5147e02bef1c27bf7f8963c57e1482d254b9.pdf
	18f632d1bbf48fef634a5fb4a778e01ca708ba3972ed5fcabd7e46e7f1fa957b.pdf
	02fa8af325ad5ffa627735f45ecd5147e02bef1c27bf7f8963c57e1482d254b9.pdf

