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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi permintaan barang 

ATK yang lebih efisien dan user-friendly di Pengadilan Negeri Marabahan melalui 

pengembangan sistem informasi berbasis Design Thinking. Melalui tahap empati, definisi, 

ideasi, prototipe, dan pengujian,  penelitian ini berhasil mengidentifikasi masalah utama dalam 

proses manual yang ada dan merancang solusi yang lebih efektif dengan menerapkan 

metodologi Design Thinking. Melalui pendekatan yang berpusat pada pengguna, penelitian ini 

berhasil mengidentifikasi masalah-masalah yang sering dihadapi dalam proses permintaan 

ATK secara manual. Hasil penelitian berupa prototipe sistem informasi yang dirancang 

berdasarkan kebutuhan pengguna dan telah melalui tahap pengujian. Sistem ini diharapkan 

dapat meningkatkan efisiensi kerja, mengurangi kesalahan, dan meningkatkan kepuasan 

pengguna. Kontribusi utama dari penelitian ini adalah penerapan metodologi Design Thinking 

dalam konteks organisasi pemerintahan dan pengembangan sistem informasi yang berfokus 

pada pengguna. Metode System Usability Scale (SUS) adalah sebagai langkah dari tahapan 

akhir untuk pengujian sistem yang telah dilakukan sebagai proses dari Metode Design Thinking. 

Penelitian ini telah diujikan kepada 5 pengguna yaitu dengan mengunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Pengujian hasil prototype dari aplikasi yaitu menghasilkan nilai 73% 

yang artinya good. Menunjukan prototype dari aplikasi SIPATA mampu menjadi solusi dari 

kebutuhan yang dibutuhkan pengguna. 

Kata Kunci : Metode Design Thinking, Pengadilan,  ATK, System Usability Scale. 
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ABSTRAK 

This research aims to develop a more efficient and user-friendly information system for office 

supply requests at Pengadilan Negeri Marabahan a Design Thinking-based approach. By 

undergoing the stages of empathizing, defining, ideating, prototyping, and testing, this research 

successfully identified key issues in the existing manual process and designed a more effective 

solution. Through a user-centered approach, the study identified common problems 

encountered in the manual office supply request process. The research resulted in a prototype 

information system designed based on user needs and has been tested. This system is expected 

to improve work efficiency, reduce errors, and enhance user satisfaction. The primary 

contribution of this research is the application of Design Thinking methodology in the context 

of government organizations and the development of user-centered information systems. The 

System Usability Scale (SUS) was employed as a final step in testing the system, which is part 

of the Design Thinking process. The prototype application was tested on 5 users using the SUS 

method, resulting in a score of 73%, indicating a good usability rating. This demonstrates that 

the SIPATA application prototype can effectively address user needs. 

Metode Design Thinking, Pengadilan,  ATK, System Usability Scale. 
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