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RINGKASAN  
 

 

Pemanfaatan teknologi di era sekarang dapat meringankan beban masyarakat 

dalam menjalankan kehidupan. Teknologi mampu memberikan kemudahan dalam 

menyelesaikan permasalahan yang sering terjadi baik permasalahan individu 

maupun berkelompok, seperti masalah yang terjadi di dunia pendidikan maupun 

perusahaan. Penulis saat ini mengembangkan pengetahuan dan keterampilannya 

berbasis teknologi dengan mengikuti kegiatan magang pada perusahaan PT. 

Impactbyte  Teknologi  Edukasi,  Skilvul Virtual  Internship  :  UI/UX  Challenge, 

dengan mengerjakan proyek dari challenge partner Crowde yaitu mendesain 

kembali website Crowde agar lebih memudahkan dan memberikan kepercayaan 

petani dalam menggunakan website tersebut. Hubungan UI/UX dengan Agribisnis 

yaitu terletak pada perusahan Crowde yang menjadi challenge partner dari Skilvul 

Virtual Internship : UI/UX Challenge. Crowde melihat bahwa petani kesusahan 

dalam mengakses peminjaman modal ke lembaga keuangan, maka tujuan Crowde 

membantu petani dalam mengakses secara alternatif dengan menggunakan media 

digital.  Metode  yang digunakan  dalam mengerjakan  proyek  ini  adalah  design 

thinking, yang memiliki 5 tahap yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototyping dan 

Testing. 

 

Kata Kunci : Teknologi, UI/UX, Agribisnis



SUMMARY  
 

 

Utilization of technology in the era can now alleviate the public load in the 

life of life. Technology is able to provide ease in solving problems that often occur 

both individual and group problems, such as problems that occur in the world of 

education  and  companies.  The  author  is currently developing  knowledge  and 

technology-based skills by following internship activities on PT. Impactbyte 

Education Technology, Virtual Internship Skilvul: UI/UX Challenge, by working 

on the Challenge Partner Crowde is redirected the Crowde website to make it easier 

and provide the trust in farmers in using the website. The UI/UX relationship with 

Agribusiness is located on the Crowde company which became Challenge Partner 

from the Virtual Internship Skilvul: UI/UX Challenge. Crowde saw that the district 

farmers in accessing capital loan to financial institutions, the Crowde destination 

helped farmers in accessing alternatively using digital media. The method used in 

doing this project is a thygan design, which has 5 stages, Empathise, Define, Ideate, 

Prototyping dan Testing. 

Keywords : Technology, UI/UX, Agribusiness.
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