
PERANCANGAN UI/UX DESIGN SELF ORDER KIOSK FL  

DI PT. AKUR PRATAMA BANDUNG





	 LAPORAN MAGANG	 


Catherine Clementine

00000043382


PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL


FAKULTAS SENI DAN DESAIN 


UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA


TANGERANG


2023 



PERANCANGAN UI/UX DESIGN SELF ORDER KIOSK FL  

DI PT. AKUR PRATAMA BANDUNG





LAPORAN MAGANG 


Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh


Gelar Sarjana Desain (S.Ds.)


Catherine Clementine


00000043382


PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL


FAKULTAS SENI DAN DESAIN 


UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA


TANGERANG


2023



i
Perancangan UI/UX Design…, Catherine Clementine, Universitas Multimedia Nusantara


 




ii
Perancangan UI/UX Design…, Catherine Clementine, Universitas Multimedia Nusantara


 




iii
Perancangan UI/UX Design…, Catherine Clementine, Universitas Multimedia Nusantara


 



HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS


Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda 

tangan di bawah ini:


Nama	 	 	 : Catherine Clementine


NIM 	 	 	 : 00000043382


Program Studi 	 : Desain Komunikasi Visual


Fakultas 	 	 : Fakultas Seni dan Desain


Jenis Karya 	 	 : Laporan Magang


Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 

Royalty-Free Right) atas laporan magang saya yang berjudul.


PERANCANGAN UI/UX DESIGN SELF ORDER KIOSK FL DI PT. AKUR 

PRATAMA BANDUNG


Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti 

Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan, 

mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 

(database), merawat, dan memublikasikan laporan magang saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak 

Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.


Bandung, 12 Desember 2023


Yang menyatakan,


(Catherine Clementine)



iv
Perancangan UI/UX Design…, Catherine Clementine, Universitas Multimedia Nusantara


 



KATA PENGANTAR


Puji Syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan rahmat-Nya, 
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produk digital adalah desain tampilan atau User Interface dan pengalaman 

pengguna atau User Experience. Sebuah desain UI/UX yang baik dibutuhkan oleh 

perusahaan agar dapat membantu masyarakat dalam menggunakan produk dari 

perusahaan. Dengan memahami dan mengerti kebutuhan target market dan 

keinginan perusahaan serta mengetahui pengalaman penggunaan oleh target 

market, maka seorang desainer dapat menciptakan desain user interface yang 

mudah untuk dipahami dan digunakan. 


Dengan melakukan program magang sebagai UI/UX Designer, penulis 

mendapatkan informasi dan pengetahuan baru, serta dapat mengimplementasikan 
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banyak pengalaman baru yang dapat dijadikan sebagai pembelajaran untuk 

kedepannya. 
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PERANCANGAN UI/UX DESIGN SELF ORDER KIOSK FL DI 

PT AKUR PRATAMA BANDUNG


 Catherine Clementine


ABSTRAK


Perusahaan retail adalah perusahaan yang menjual komoditas atau 
kebutuhan sehari-hari secara eceran. PT. Akur Pratama adalah salah satu 
retail modern pertama Indonesia yang berasal dari Bandung yang berbentuk 
supermarket dan departement store. Kini, perusahaan ini sedang 
mengembangkan usahanya dan operasional pada pengunaan media-media 
digital. Salah satu hal yang disadari oleh perusahaan dalam pengembangan 
usaha ke media digital ini adalah peran dari UI/UX Designer. UI atau user 
interface adalah tampilan antarmuka dari suatu produk seperti website 
ataupun aplikasi. Sedangkan UX atau user experience adalah pengalaman 
pengguna dalam menggunakan desain atau produk. Maka dari itu, penulis 
melakukan kerja magang sebagai UI/UX Designer pada perusahaan ini.  
Pada program magang ini, penulis mengimplementasikan ilmu di dapatkan 
dalam membuat beberapa proyek seperti Self Order Kiosk, Tenant App, 
POS Restaurant, Website IT, Self Checkout Machine, dan beberapa proyek 
lainnya. Selama kerja magang ini, kendala yang dialami oleh penulis yaitu 
tidak adanya supervisor yang ahli dalam hal desain sehingga tidak terlalu 
banyak feedback yang berkaitan dengan desain yang dibuatnya. Selain itu, 
brief yang diberikan selama pengerjaan beberapa proyek, ada yang kurang 
diberikan secara jelas. Namun, selama kerja magang ini penulis 
mendapatkan pengalaman yang banyak dengan informasi mengenai hal-hal 
yang baru dan juga kemampuan softskills lainnya. Selain itu, penulis juga 
dapat mengimplementasikan ilmu-ilmu yang dipelajari selama berkuliah di 
UMN.

Kata kunci: Magang, UI, UX, IT, website, desain
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SELF ORDER KIOSK UI/UX DESIGN AT PT. AKUR 

PRATAMA BANDUNG


Catherine Clementine


ABSTRACT (English)


Retail companies are companies that sell commodities or daily necessities at 
retail. PT. Akur Pratama is one of Indonesia's first modern retailers 
originating from Bandung in the form of a supermarket and department 
store. Now, this company is developing its business and operations using 
digital media. One of the things that companies are aware of in developing 
their business into digital media is the role of the UI/UX Designer. UI or 
user interface is the interface of a product such as a website or application. 
Meanwhile, UX or user experience is the user's experience in using a design 
or product. Therefore, the author did an internship as a UI/UX Designer at 
this company. In this internship program, the author implemented the 
knowledge gained in creating several projects such as Self Order Kiosk, 
Tenant App, POS Restaurant, IT Website, Self Checkout Machine, and 
several other projects. During this internship, the obstacle experienced by 
the author was that there was no supervisor who was an expert in design, so 
there was not much feedback related to the designs she made. Apart from 
that, some of the briefs given during the work on several projects were not 
provided clearly. However, during this internship the author gained a lot of 
experience with information about new things and also other soft skills. 
Apart from that, the author can also implement the knowledge learned while 
studying at UMN.


Keywords: Internship, UI, UX, website, design
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