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INTISARI  

Perancangan UIUX aplikasi HR System ini bertujuan untuk merancang user 

interface (UI) dari aplikasi mobile HR System untuk PT Baracipta Esa Engineering 

dengan metode Design Thinking. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan melakukan wawancara dan observasi terhadap 

pengguna serta analisis data dari hasil penelitian. Metode Design Thinking 

digunakan untuk memahami masalah yang dihadapi oleh pengguna dan 

menghasilkan solusi yang inovatif dan efektif. Tahap-tahap dalam metode Design 

Thinking meliputi empat tahap yaitu empat tahap yaitu Empathy, Define, Ideate, 

dan Prototype. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah rancangan UI/UX aplikasi 

mobile HR System yang diharapkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan 

dapat membantu dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas kinerja PT Baracipta 

Esa Engineering. Rancangan UI/UX aplikasi mobile HR System ini meliputi 

tampilan halaman login, halaman absensi, jalaman lembur,halaman izin, dan 

halaman cuti. Diharapkan bahwa rancangan UI/UX aplikasi mobile HR System ini 

dapat membantu PT Baracipta Esa Engineering dalam meningkatkan produktivitas 

dan efisiensi kinerja karyawan dan memudahkan pengguna dalam mengakses 

informasi serta melakukan proses administrasi terkait sumber daya manusia.  

Kata kunci: User Interface, User Experience, Design Thinking, HR System. 
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Abstract  

The purpose of this UI/UX application design for the HR System is to create 

a user interface (UI ) for the mobile HR System application for PT Baracipta Esa 

Engineering using the Design Thinking method. This research is conducted using 

a qualitative approach by conducting interviews and observations with users and 

analyzing the data from the research. The Design Thinking method is used to 

understand the problems faced by users and generate innovative and effective 

solutions. The stages in the Design Thinking method include four stages: Empathy, 

Define, Ideate, and Prototype. The result of this research is a UI/UX design for the 

HR System mobile application that is expected to meet the needs of users and help 

improve the efficiency and effectiveness of PT Baracipta Esa Engineering's 

performance. The UI/UX design for the HR System mobile application includes the 

login page, attendance page, overtime page, permission page and leave page. It is 

expected that the UI/UX design for the HR System mobile application will help PT 

Baracipta Esa Engineering improve employee productivity and efficiency and 

facilitate users in accessing information and performing administrative processes 

related to human resources.  

. 

Keyword: User Interface, User Experience, Design Thinking, HR System. 
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