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INTISARI

Tugas akhir ini membahas perancangan prototype antarmuka pengguna
(User Interface) untuk Sistem Informasi Antrean Omah Transparan (SINOMAN).
Dengan adanya SINOMAN ini sebagai upaya untuk pemecahan permasalahan yang
dialami oleh masyarakat. Terutama pada sistem antrian pendaftaran Rumah Tidak
Layak Huni (RTLH), yang dimana masyarakat ingin melakukan pengajuan bantuan
tanpa harus datang ke kantor yang melayani. Dengan adanya SINOMAN ini
masyarakat dapat mempermudah dan menghemat waktu dalam melakukan
pendaftaran. Pada SINOMAN memiliki fitur seperti pendaftaran bantuan, pantauan
terhadap proses pendaftaran, pengecekan antrian secara real-time, notifikasi apabila
ada pesan dari admin / kantor dan fitur validasi untuk pengecekan apakah layak
menerima bantuan atau tidaknya.

Fokus utama dari tugas akhir ini adalah proses perancangan pada
SINOMAN, di mana rancangan antarmuka divisualisasikan menggunakan tools
desain Figma. Pada proses perancangan dengan menggunakan metode Design
Thinking. Pada metode tersebut memiliki 5 tahapan pengerjaan yaitu tahap
Emphatize untuk melakukan identifikasi masalah dengan menggunakan kuesioner
untuk membentuk user persona, tahap Define untuk memahami kebutuhan
pengguna dengan membentuk emphatize map, tahap Ideate untuk mewujudkan
kebutuhan pengguna menjadi sebuah wireframe atau tampilan yang diinginkan,
tahap Prototype untuk dilakukan alur kerja atau langkah — langkah penggunaan
Sinoman dan tahap Test untuk dilakukannya pengujian pada SINOMAN. Pada
tahap Test tersebut menggunakan metode Sistem Usability Scale (SUS) dengan
menggunakan pengujian terhadap perhitungan hasil kuesioner.

Hasil dari tugas akhir ini berupa prototype Ul yang dapat digunakan sebagai
acuan dalam pengembangan sistem SINOMAN secara fungsional. Diharapkan,
rancangan ini dapat mempermudah masyarakat dalam mengakses informasi dan

layanan, serta memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan nyaman.

Kata kunci : Figma, Pengguna, Prototype, Sinoman, Sistem, UI/UX.
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ABSTRACT

This final project discusses the design of a prototype user interface for the
Transparent House Queue Information System (SINOMAN) based on the web. The
existence of SINOMAN is an effort to address the problems faced by the
community, especially in the registration queue system for uninhabitable houses
(RTLH), where people want to apply for assistance without having to visit the
service office. With SINOMAN, the public can simplify and save time in the
registration process. SINOMAN has features such as assistance registration,
monitoring of the registration process, real-time queue checking, notifications for
any messages from the admin/office, and a validation feature to check eligibility for
receiving assistance.

The main focus of this final project is the design process at SINOMAN,
where the interface design is visualized using Figma design tools. The design
process uses the Design Thinking method. This method has 5 stages of work: the
Empathize stage to identify problems by using questionnaires to create user
personas, the Define stage to understand user needs by creating an empathize map,
the Ideate stage to realize user needs into a wireframe or desired layout, the
Prototype stage to establish the workflow or steps for using Sinoman, and the Test
stage to conduct testing on SINOMAN. In the Test stage, the System Usability Scale
(SUS) method is used by testing the results of the questionnaires.

The result of this final project is a Ul prototype that can be used as a
reference in the functional development of the SINOMAN system. It is hoped that
this design will facilitate the community in accessing information and services, as

well as provide an intuitive and comfortable user experience.

Keywords : Figma, Prototype, Sinoman, System, UI/UX, Users.
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