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ABSTRAK 

Salah satu Industri tenun tradisional Palembang (blongsong/tajung) merupakan salah 

satu industri andalan di Sumatera Selatan. Pertumbuhan industri tenun tradisional di 

kota Pa-lembang (blongsong/tajung) cukup pesat. Masing-masing industri memiliki 2 

- 10 tenaga kerja tetap dan juga tenaga kerja lepas. Dalam hal memanfaatkan 

teknologi, centra tenun tajung Palembang belum menggunakan teknologi untuk 

manajemen stok dan keuangan. Manajemen stok dan keuangan masih dilakukan 

secara manual dengan mengandalkan miscrosoft excel dan kalkulator. Padahal pada 

zaman sekarang semua sudah memanfaatkan teknologi untuk memudahkan segala hal 

dan mencapai keberhasilan. Seharusnya centra tenun tajung Palembang sudah 

menggunakan aplikasi dalam hal manajemen stok dan keuangan. Namun sebelum 

dibuatnya sebuah aplikasi tampilan dari aplikasi tersebut harus di perhatikan, 

terutama dari sisi pengguna. Pada penelitian ini penulis akan membuat perancangan 

user interface pada aplikasi manajemen usaha menggunakan metode five plane yang 

menerapkan lima elemen dan pengujian. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah 

prototype desain User interface untuk diimplementasikan pada sistem aplikasi 

manajemen di lain waktu. Pengunaan metode five plane berhasil membuat rancangan 

yang memiliki Kombinasi warna yang sesuai dengan kebutuhan dan tampilan yang 

mudah dibaca oleh pengguna. 

Kata kunci : user interface, rancangan, Five Planes 
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ABSTRACT 

One of Palembang's traditional weaving industries (blongsong/tajung) is one of the 

mainstay industries in South Sumatra. The growth of the traditional weaving industry 

in Palembang city (blongsong/tajung) is quite rapid. Each industry has between 2 

and 10 permanent and casual workers. In terms of utilizing technology, centra tenun 

tajung Palembang has not used technology for stock and financial management. 

Stock and financial management is still done manually by relying on Microsoft Excel 

and calculators. Whereas in this day and age, everyone has utilized technology to 

facilitate everything and achieve success. The Palembang tajung weaving center 

should have used the application in terms of stock and financial management. But 

before making an application the appearance of the application must be considered, 

especially from the user side. In this research, the author will create a user interface 

design on business management applications using the five plane method that applies 

five elements and test-ing. The result of this research is a User interface design 

prototype to be implemented in the management application system in the future. The 

use of the five plane method successfully creates a design that has a color 

combination that suits the needs and display that is easy to read by the user. 
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