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ABSTRAK 

Tasya Azizah Noviana (11213139), Perancangan UI / UX Persediaan Barang 

Dengan Metode Design Thinking Pada PT. Wahana Bakti Persada 

 

Pengelolaan data persediaan barang pada PT. Wahana Bhakti Persada masih dikelola 

secara fisik dimana kurang mendukung dalam kecepatan dan keefektivitasan dalam 

menyajikan informasi persediaan terkini, yang memungkinkan terjadinya kesalahan 

dalam pembuatan laporan karena kurang ketelitian dalam pencatatan data stok barang 

dan membutuhkan waktu yang tidak sebentar dalam penyusunan laporan persediaan 

dimana laporan tersebut dijadikan sebagai acuan dalam pembuatan laporan yang 

dibutuhkan. Karena teknologi informasi saat ini semakin berkembang menggikuti 

dengan kebutuhan perkembangan zaman maka, dengan dibuatkannya rancangan 

desain tampilan aplikasi berbasis website dapat membantu dalam menangani 

permasalahan ini. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Design 

Thinking dimana metode ini dapat digunakan untuk menyelesaikan kendala yang 

dihadapi pada PT. Wahana Bhakti Persada yang pendekatan metode ini berdasarkan 

oleh kebutuhan pengguna(User Centre Design). Pada metode Design Thinking 

terdapat 5 tahapan yang harus dilakukan guna mendapatkan hasil yang diharapkan, 

tahapannya terdiri dari: Emphatize, Define, Ideate, Prototype dan Testing. Emphatize 

adalah proses untuk memahami apa yang dibutuhkan oleh pengguna agar 

mendapatkan hasil perancangan yang maksimal dan sesuai dengan yang diharapkan. 

Define adalah tahapan mengeksekusi hasil dari pemahaman yang dibutuhkan dan yang 

diingikan oleh pengguna. Ideate adalah proses mengeksekusi ide yang dapatkan dari 

hasil pemahaman yag didapakan berdasarkan kebutuhan pengguna(User Centre 

Design). Prototype adalah tahapan dalam membuat kerangka sebuah website 

diataranya wireframe low-fidelity dan wireframe high-fidelity agar mendapatkan 

gambaran secara utuh sebelum seorang developer mengubahnya menjadi sebuah kode 

program. Testing adalah ujicoba yang akan dilakukan oleh pengguna. Hasil dari 

penelitian ini bahwasannya hasil masukkan dari responden baik untuk digunakan.  

 

Kata Kunci: Persediaan, Metode Design Thinking, Berfokus Pada Kebutuhan 

Pengguna 
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ABSTRACT 

Tasya Azizah Noviana (11213139), Inventory UI / UX Scheme Design Using 

Design Thinking Method Process at PT. Wahana Bakti Persada  

 

Management of inventory data at PT. Wahana Bhakti Persada is still managed 

physically which does not support speed and effectiveness in presenting the latest 

inventory information, which allows errors in reporting due to lack of accuracy in 

recording inventory data and requires a long time in preparing inventory reports where 

these reports are used as reference in preparing the required report. Because 

information technology is currently growing to keep up with the needs of the times, 

making a website-based application display design can help in dealing with this 

problem. The method used in this study is the Design Thinking method where this 

method can be used to solve the problems faced at PT. Wahana Bhakti Persada whose 

approach to this method is based on user needs (User Center Design). In the Design 

Thinking method there are 5 steps that must be carried out in order to get the expected 

results, the stages consist of: Emphasize, Define, Ideate, Prototype and Testing. 

Emphatize is a process to understand what is needed by the user in order to get 

maximum design results and as expected. Define is the stage of executing the results 

of understanding what is needed and what the user wants. Ideate is the process of 

executing an idea that is obtained from the understanding obtained based on user needs 

(User Center Design). Prototype is the stage in creating a website framework, 

including low-fidelity wireframes and high-fidelity wireframes in order to get the full 

picture before a developer turns it into program code. Testing is a trial that will be 

carried out by the user. The results of this study indicate that the input results from 

respondents are good to use. 

 

Key Word: Inventory, Design Thinking Method, User Centre 
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