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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO: 

.  “Orang yang hebat adalah orang yang  memiliki kemampuan 

menyembunyikan 

Kesusahan, sehingga orang lain mengira bahwa ia selalu senang.”- Iman 

Syafi’i 

.  “Allah tidak membebani  seseorang melainkan sesuai dengan   

kesanggupannya. 

Ia mendapat pahala (dari kebijakan) yang diusahakannya dan ia mendapat 

siksa 

(dari kejahatan) yang di kerjakan… (QS. AL-Baqarah:286). 

.    “Tidak ada kesuksesan tanpa kerja keras. Semua butuh proses yang 

panjang 

Jika kita ingin berhasil dan sukses maka kita harus melewati berbagai 

rintangan 

Tidak ada yang tidak mungkin jika kita ingin berusaha.”- Ulva Karmilasari 
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.  “Bapak dan Ibu tercita Saman dan Bahagia serta kakak Alex Iskndar dan 

adiku 
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Yang telah memberikan suport dukungan dan Doa dalam penyelesaian  

laporan 

Penelitian/Skripsi 

. “ Dosen Pembimbing ku Bapak Kurniawan, M.M,. M.Kom Terima kasih 

banyak sudah Membimbing Ulva dalam menyelesaikan Laporan 

Penelitian/Skripsi beliau sangat Baik sekali dan usaha aku dan beliaulah aku 

bisa selesai tepat waktu 
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ABSTRACT 

 
 
"Prototype Model UI/UX of Android-Based E-Government Application for 

Districts Using Design Thinking Method" 
 
The positive impact of rapid technological development is widely felt in various 
aspects of human life. One example is the improvement in the quality of public 
services at the district office through the appropriate use of technology. E-
Government represents a new development in efforts to enhance public services 
based on information and communication technology. Its aim is to make public 
services more transparent, accountable, effective, and efficient. The application 
of E-Governance in the district office requires a UI/UX design prototype model 
to assist users in accessing the application conveniently. This research aims to 
design a UI/UX prototype model in the district office using design thinking. 
Researchers will analyze the problems faced by the district office in providing e-
government services to the public and develop a prototype model of an e-
government application that can provide solutions to these problems. The 
design thinking method will be used in the development of this prototype model. 
Design thinking is an innovation-based software product design method that 
focuses on finding solutions to specific problems. After successfully identifying 
and understanding the problems, the results of this report will present a 
prototype in the form of an e-governance website design that can facilitate the 
development of a user interface that meets user needs. Based on the usability 
testing conducted, the results indicate that the new system design is easily 
accepted and can systematically meet user needs. 
 
Keyword : E-Governance, UI/UX, Design Thingking 
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ABSTRAK 

 
 

Model Protoype UI/UX Aplikasi E-Goverment Kecamatan 

Berbasis Andorid Menggunakan Metode Design Thinking 

 

Dampak positif dari perkembangan teknologi yang pesat banyak dirasakan 

pada berbagai aspek kehidupan manusia. Salah satu contohnya adalah 

perbaikan kualitas pelayanan publik di kantor kecamatan melalui 

pemanfaatan teknologi yang tepat. E-Government merupakan perkembangan 

baru dalam upaya meningkatkan layanan publik berbasis teknologi informasi 

dan komunikasi. Hal ini bertujuan untuk membuat layanan publik menjadi 

lebih transparan, akuntabel, efektif dan efisien. Aplikasi E-Governance di 

kantor kecamatan ini membutuhkan model prototype desain UI/UX untuk 

membantu kemudahan pengguna dalam mengakses aplikasi.  Penelitian ini 

bertujuan merancang model prototype desaign UI/UX di kantor kecamatan 

menggunakan design thinking. Peneliti akan menganalisis masalah yang 

dihadapi oleh kecamatan dalam memberikan layanan e-government kepada 

masyarakat, dan mengembangkan sebuah model prototype aplikasi e-

government yang dapat memberikan solusi untuk masalah tersebut. Metode 

design thinking akan digunakan dalam pengembangan model prototype 

tersebut. 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. Hasil dari laporan ini 

menampilkan prototype berupa design website e-governance yang sudah di 

buat yang dapat mempermudah pengembangan rencana antarmuka 

pengguna yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berdasarkan usability 

yang digunakan sebagai testing hasilnya menyatakan bahwa desain sistem 

yang baru mudah diterima dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara 

sistematis. 

 

Kata Kunci : E-Governance, UI/UX, Design Thingking 
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