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MOTTO 

 

"Hidup adalah perjalanan pertama yang kita tempuh, mari rayakan setiap 

langkah dengan keberanian dan kebersamaan." 

(Cheers to Youth - SEVENTEEN) 

 

 

 

PERSEMBAHAN 

 

Laporan ini penulis dedikasikan kepada kedua orang tua tercinta atas 

ketulusan di setiap doa yang tak pernah putus dan semangat yang tak ternilai. 

Serta untuk diri sendiri yang telah bertahan sejauh ini, dan tidak pernah 

berhenti berusaha dan berdoa untuk menyelesaikan laporan ini. 
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ABSTRACT 
 

An efficient and accurate Cost Budget Plan (RAB) plays an important role in the 

construction industry because it is directly related to project cost management. 

PT PLN (Persero) UID S2JB UP3 Lahat still uses manual methods to manage RAB, 

which causes the process of searching for documents and information to be slow 

and inefficient. To overcome this challenge, a website-based Construction RAB 

application was designed using the Design Thinking approach, which aims to 

improve the user interface (UI) and user experience (UX) in the RAB management 

process. This design process involves five stages of Design Thinking, namely 

empathize, define, ideate, prototype, and test. Using Figma, a UI/UX design 

prototype was developed as a visual and functional representation of the new 

design. The results of this development show a significant increase in the 

efficiency and effectiveness of RAB management at PT PLN (Persero) UID S2JB 

UP3 Lahat, including reducing the time needed to search for and access 

information related to RAB. The implementation of this application is expected 

to help companies manage RAB more effectively, increase productivity, and 
minimize errors in recording and managing costs. 

Keywords: RAB, Design Thinking, UI/UX, Prototipe   
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ABSTRAKSI 
 

Rencana Anggaran Biaya (RAB) yang efisien dan akurat memainkan peran 

penting dalam industri konstruksi karena berkaitan langsung dengan 

pengelolaan biaya proyek. PT PLN (Persero) UID S2JB UP3 Lahat masih 

menggunakan metode manual untuk mengelola RAB, yang menyebabkan 

proses pencarian dokumen dan informasi menjadi lambat serta kurang efisien. 

Untuk mengatasi tantangan ini, dirancang aplikasi RAB Konstruksi berbasis 

website menggunakan pendekatan Design Thinking, yang bertujuan untuk 

meningkatkan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) 

dalam proses pengelolaan RAB. Proses perancangan ini melibatkan lima 

tahapan Design Thinking, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Dengan menggunakan Figma, prototipe desain UI/UX dikembangkan sebagai 

representasi visual dan fungsional dari desain yang baru. Hasil dari 

pengembangan ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam efisiensi dan 

efektivitas pengelolaan RAB di PT PLN (Persero) UID S2JB UP3 Lahat, 

termasuk pengurangan waktu yang dibutuhkan untuk mencari dan mengakses 

informasi terkait RAB. Implementasi aplikasi ini diharapkan dapat membantu 

perusahaan dalam mengelola RAB secara lebih efektif, meningkatkan 

produktivitas, dan meminimalkan kesalahan dalam pencatatan dan 

pengelolaan biaya. 

Kata kunci : RAB, Design Thinking, UI/UX, Prototipe 
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