
PERANCANGAN UI/UX SISTEM INFORMASI INPUT DATA PRODUKSI 

PADA PT BELITANG PANEN RAYA MENGGUNAKAN METODE DESIGN 

THINKING 
 
 
 

 
SKRIPSI 

 
 
 
 
 
 

 
NUR FAIZI 

191410246 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2023 

 



 
 

 

 
 
 

PERANCANGAN UI/UX SISTEM INFORMASI INPUT DATA PRODUKSI PADA PT 

BELITANG PANEN RAYA MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

 
 
 
 
 
 
 

NUR FAIZI 

191410246 

 
 

 
Skripsi diajukan sebagai syarat memperoleh gelar sarjana komputer 

 
 
 
 
 
 
 

 
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2023 

 



ii 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c 

 



iii 
 

 

 

 



iv 
 

 

 

 



v 
 

 

Halaman motto Dan persembahan 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan yang 

lain)” 
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semangat serta suport yang luar biasa, serta memberikan dukungan baik moril 

maupun materil. 

Terima kasih 

Dosen pembimbing ku Ibu Fitri purwaningtias M.Kom yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, saran serta kritik sampai skripsi ini selesai. 
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Abstract 

 
 

In today's modern world, humans are greatly assisted by technology. Even 

more advanced technology will make it easier for humans to assist in their 

activities. BPR is one of the production system applications. To provide the best 

in inputting incoming and outgoing goods data as well as available goods data, 

Belitang Harvest Raya designed a new application product. In this study using 

the Design thinking approach. The Design thinking method is an innovation- 

based software product design method that is based on finding solutions to solve 

certain problems. After successfully finding and understanding the problems 

obtained through the process of Identification of the problem, Explain Solution, 

Empathize to User, Appeal to Business, Lock in Agreement (IDEAL) and 

Prototype and Test. So that the BPR application is able to solve problems that 

occur in a company at this time. 

Keywords: ui/ux, design thinking, system production 
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Abstrak 

 

Di dunia modern seperti sekarang manusia sangat dibantu oleh yang 

Namanya teknologi, teknologi yang semakin maju pun akan semakin 

mempermudah manusia dalam membantu aktivitasnya BPR merupakan salah 

satu aplikasi sistem produksi. Untuk memberikan yang terbaik dalam 

penginputan data barang yang masuk dan keluar serta data barang yang 

tersedia, Belitang panen raya melakukan desain produk aplikasi baru. Pada 

penelitian ini menggunakan pendekatan Design thinking. Metode Design 

thinking merupakan sebuah metode desain produk perangkat lunak berbasis 

inovasi yang bertumpu pada pencarian solusi untuk menyelesaikan 

permasalahan tertentu. Setelah berhasil menemukan dan memahami 

permasalahan yang didapatkan melalui proses Identify the problem, Describe 

Solution, Empathize to User, Appeal to Business, Lock in Agreement (IDEAL) dan 

Prototype serta Test. Sehingga aplikasi BPR mampu menyelesaikan 

permasalahan yang terjadi di suatu perusahaan pada saat ini. 

Kata kunci: ui/ux, Design thinking,sistem produksi 
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