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MOTTO  

 

 

 

“Apa yang kita tanam itu yang akan kita tuai. Kerena curahan hujan tidak 

memilih-milih apakah pohon apel atau hanya Semak belukar” 

(Wira Sagala) 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu 

telah selesai dari pekerjaan/tugas, kerjakanlah yang lain dengan sungguh.” 

(QS. Al-Insyirah : 6-7) 

 

“Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereke sendiri.” 

(QS. Ar-Ra’d : 11) 
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Abstrak 

 

Inventaris Barang merupakan kegiatan yang dilakukan untuk menglola data 

barang dan informasi barang dimulai pada saat institusi menerima barang dari 

pihak pertama. Memanfaatkan perkembangan pengetahuan dan teknologi 

informasi yang pesat saat ini, telah didapat dampak yang signifikan terhadap 

pengelolaan inventaris barang Kejaksaan Negeri Empat Lawang, terutama 

dalam User Interface (UI) dan User Experience (UX). Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mempermudah pegawai khususnya pegawai di bagian 

perlengkapan dan pengelolaan Barang Milik Negara (BMN) dalam manajemen 

inventaris barang di Kejaksaan Negeri Empat Lawang. Hal ini dapat dicapai 

dengan merancang antar muka pengguna (UI/UX) untuk website Inventaris 

Barang dengan menggunakan pendekatan metode design thinking. Metode 

design thinking ini digunakan sebagai kerangka kerja untuk memahami 

kebutuhan pengguna, mengidentifikasi masalah, dan merancang solusi 

inovatif dengan tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Hasil desain solusi dievaluasi oleh evaluator menggunakan Usability Testing.  

 

Keyword : UI/UX, Design Thinking, Usability Testing 
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Abstrak 

 

Inventory of goods is an activity to manage goods data and goods information 

starting when the institution receives goods from the first party. Taking 

advantage of the current rapid development of science and technology, it has had 

a significant impact on the inventory management of goods at the District 

Prosecutor's Office of Empat Lawang especially in the User Interface (UI) and 

User Experience (UX). Therefore, this research aims to make it easier for 

employees, especially employees in the equipment and management of State 

Property (BMN) in managing inventory of goods at the District Prosecutor's 

Office of Empat Lawang. This can be achieved by designing a user interface 

(UI/UX) for the Goods Inventory website using a design thought method 

approach. This design thinking method is used as a framework for understanding 

user needs, identifying problems, and designing innovative solutions with the 

stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. The results of the 

solution design are evaluated by evaluators using Usability Testing. 

 

Keyword : UI/UX, Design Thinking, Usability Testing 
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