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ABSTRAK 

Studi ini berfokus pada desain UI/UX sistem monitoring dan evaluasi untuk Musrenbang 
dengan menggunakan metode Design Thinking, khususnya untuk Bappeda Kabupaten 
Malang. Tujuannya adalah untuk mengatasi tantangan yang dihadapi oleh Bappeda dalam 
mengelola data secara manual, yang memakan waktu dan rentan terhadap kesalahan. Metode 
yang digunakan meliputi wawancara langsung dengan staf Bappeda, pemetaan empati, dan 
pengembangan persona pengguna serta peta perjalanan pengguna. Hasilnya mengungkapkan 
kebutuhan akan sistem yang dapat memperlancar proses evaluasi Musrenbang, memastikan 
data diatur berdasarkan departemen dan informasi anggaran yang rinci disertakan. Kebaruan 
terletak pada penerapan Design Thinking untuk menciptakan desain yang berpusat pada 
pengguna yang meningkatkan efisiensi dan akurasi proses pemantauan dan evaluasi 
Musrenbang, yang berpotensi meningkatkan kinerja Bappeda dalam bidang ini. 

Kata Kunci: Design Thinking, UI/UX, User Persona 
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ABSTRACT 

This study focuses on the design of a UI/UX monitoring and evaluation system for the 
Musrenbang using the Design Thinking method, specifically for the Bappeda of Malang 
Regency. The purpose is to address the challenges faced by Bappeda in managing data 
manually, which is time-consuming and prone to errors. The methods employed include direct 
interviews with Bappeda staff, empathy mapping, and the development of user personas and 
journey maps. The results reveal the need for a system that can streamline the Musrenbang 
evaluation process, ensuring data is organized by department and detailed budget information 
is included. The novelty lies in the application of Design Thinking to create a user-centered 
design that enhances the efficiency and accuracy of the Musrenbang monitoring and 
evaluation process, potentially improving the performance of Bappeda in this domain. 

Keyword: Design Thinking, UI/UX, User Persona 
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