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INTISARI 
 

Dashboard admin merupakan komponen penting dalam sistem informasi 

karena berfungsi sebagai pusat kendali untuk mengelola data, memantau aktivitas, 

serta memastikan proses administrasi berjalan secara efisien. Namun, tampilan 

antarmuka yang kurang intuitif dan tidak sesuai dengan kebutuhan pengguna 

seringkali menghambat efektivitas kerja admin. Untuk menjawab permasalahan 

tersebut, proyek ini berfokus pada perancangan UI/UX Dashboard Admin 

SINOMAN (Sistem Informasi Omah Transparan) berbasis web dengan 

menerapkan metode Design Thinking yang berorientasi pada kebutuhan dan 

pengalaman pengguna. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking melalui lima 

tahapan utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Setiap tahap 

dilakukan untuk memahami kebutuhan pengguna secara mendalam, merumuskan 

permasalahan inti, menghasilkan ide desain yang kreatif, serta menguji kelayakan 

rancangan yang dihasilkan. Proses perancangan dilakukan menggunakan tools 

desain seperti Figma untuk pembuatan prototipe interaktif dan Tailwind CSS 

sebagai acuan gaya antarmuka yang modern, responsif, dan konsisten. 

Hasil perancangan menunjukkan bahwa desain dashboard admin 

SINOMAN mampu menghadirkan tampilan antarmuka yang lebih informatif, 

mudah digunakan, dan efisien, dengan pembagian menu yang jelas sesuai peran 

pengguna (Superadmin, Admin, Camat, Lurah, dan Dukuh). Selain itu, rancangan 

UI/UX ini mengutamakan prinsip user-centered design melalui kemudahan 

navigasi, kejelasan informasi, serta konsistensi elemen visual pada setiap halaman. 

Dengan penerapan metode Design Thinking, desain dashboard admin 

SINOMAN dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas 

pengalaman pengguna (user experience) dan mendukung pengelolaan data 

perumahan secara lebih transparan, akurat, dan efektif.  

 

Kata kunci: antrean perumahan, design thinking, Laravel Framework, 

SINOMAN.  
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ABSTRACT 
 

The admin dashboard is an essential component of an information system as 

it functions as a control center for managing data, monitoring activities, and 

ensuring administrative processes run efficiently. However, a less intuitive 

interface that does not meet user needs often hinders the effectiveness of 

administrative work. To address these issues, this project focuses on designing the 

UI/UX of the SINOMAN (Sistem Informasi Omah Transparan) web-based Admin 

Dashboard using the Design Thinking method, which emphasizes user needs and 

experiences. 

This research adopts the Design Thinking approach through five main 

stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Each stage is conducted 

to deeply understand user needs, define core problems, generate creative design 

ideas, and test the feasibility of the proposed design. The design process utilizes 

tools such as Figma for creating interactive prototypes and Tailwind CSS as a 

reference for a modern, responsive, and consistent interface style. 

The design results show that the SINOMAN admin dashboard successfully 

provides a more informative, user-friendly, and efficient interface, with clear menu 

structures tailored to different user roles (Superadmin, Admin, Subdistrict Head, 

Village Head, and Hamlet Head). Furthermore, the UI/UX design applies user-

centered design principles through easy navigation, clear information, and 

consistent visual elements across all pages. 

By implementing the Design Thinking method, the SINOMAN admin 

dashboard design offers an innovative solution to improve user experience and 

support transparent, accurate, and effective housing data management. This 

design is also expected to serve as the foundation for developing a functional, user-

oriented SINOMAN web system within the Housing and Settlement Area Provision 

Agency of Java Region III. 

 

Keywords: design thinking, housing queue, Laravel Framework  
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