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ABSTRAK 

 

 

Program pemerintah untuk mengakselerasi adanya Transformasi Digital, diharapkan mampu 

memberikan peningkatan kinerja Pemerintah dalam melayani urusan permasyarakatan, serta mampu 

menyelesaikan permasalahan transaksi surat menyurat seperti yang ada pada Bagian Tata 

Pemerintahan Pemerintah Kabupaten Bantul ini. Melalui penelitian yang dilakukan untuk mencari 

solusi untuk Pemerintah Kabupaten Bantul dalam menangani urusan pengarsipan surat yang selama 

ini masih dilakukan secara manual untuk nantinya bisa dilakukan secara digital, maka dibuatlah 

sebuah rancangan UI/UX untuk sebuah sistem informasi berbasis website Pengarsipan Surat 

Perjanjian Kerja Sama yang terfokus pada kebutuhan pengguna dengan  terstruktur dibangun 

menggunakan metode Design Thinking. 

 5 tahapan dalam metode ini, yaitu dimulai dari empathize, define, ideate, prototype, dan test, 

menghasilkam sebuah  high fidelity prototype design UI/UX untuk sebuah sistem informasi berbasis 

website internal bagi Bagian Tata Pemerintahan Pemerintah Kabupaten Bantul. 

Hasil uji pengguna yang dilakukan melalui Focus Group Discussion, menunjukan bahwa rancangan 

desain UI/UX website pengarsipan surat bagi Bagian Tata Pemerintahan Pemerintah Kabupaten 

Bantul sudah sesuai dengan kebutuhan, dan bisa aplikasikan untuk UI/UX website ini nantinya. Staff 

Pengarsipan surat Bagian Tata Pemerintahan mengaku puas dengan rancangan desain UI/UX website 

pengarsipan surat ini. 

Kata kunci: Design Thinking, Transformasi Digital, UI/UX, Website pengarsipan surat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

ABSTRACT 

 

The government program to accelerate Digital Transformation is expected to be able to increase the 

Government’s performance as a civil servant, also being able to give a solution for mail transaction 

problems such as those in the Bagian Tata Pemerintahan of Bantul Regency. Through research 

conducted to assist Bagian Tata Pemerintahan of Bantul Regency in handling problem in mail 

archiving which has been done manually so far it can be done digitally, a UI/UX design prototype 

was created for a website-based information system for archiving Cooperation Agreement Letters, 

that focuses on user needs in a structured manner built using the Design Thinking method.  

The 5 stages in this method, starting from empathize, define, ideate, prototype, and test, will produce 

a high fidelity prototype UI/UX design for an internal website-based information system for the 

Bagian Tata Pemerintahan of Bantul Regency.  

The results of user tests conducted through Focus Group Discussions, show that the UI/UX design 

for the mail archiving website is being able to fulfill the user needs, and can be applied for the UI/UX 

of this website later. The staff of Bagian Tata Pemerintahan said they were satisfied with the UI/UX 

design of this mail archiving website.  

Keywords: Design Thinking, Digital Transformation, Mail archiving website, UI/UX 


