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DAFTAR ISTILAH 

Design Thinking adalah metode pemecahan masalah yang berfokus pada inovasi dan 

kreativitas dengan mengutamakan kebutuhan dan pengalaman pengguna dalam 

merancang Solusi. 

UI (User Interface) adalah tampilan antarmuka pengguna dalam sistem, yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan aplikasi atau website secara visual dan 

mudah digunakan. 

 Usability Testing adalah metode pengujian yang dilakukan untuk mengetahui 

seberapa mudah dan seberapa baik sistem bisa digunakan oleh pengguna.  
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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat pesat dan berdampak pada berbagai 

bidang, termasuk di industri perhotelan. Salah satu masalah yang dihadapi di Inn De’ 

Lopi adalah proses reservasi kamar yang masih dilakukan secara manual, sehingga 

kurang efisien dan menyulitkan tamu yang berada jauh dari lokasi hotel. Melihat 

kondisi tersebut, saya melakukan perancangan User Interface (UI) sistem reservasi 

kamar berbasis website menggunakan metode Design Thinking. Metode ini dipilih 

karena fokus utamanya adalah memahami kebutuhan dan pengalaman pengguna. 

Dalam penelitian ini, saya melalui lima tahapan, yaitu empathize untuk menggali 

kebutuhan pengguna, define untuk merumuskan masalah, ideate untuk menentukan 

solusi, prototype untuk membuat desain tampilan, dan test untuk melakukan pengujian 

menggunakan usability testing dengan bantuan Maze. Hasil pengujian yang dilakukan 

kepada 30 responden menunjukkan bahwa desain yang dibuat mudah dipahami, 

mempermudah proses reservasi, dan cukup diminati oleh pengguna. Dengan adanya 

perancangan ini, diharapkan Inn De’ Lopi bisa memiliki sistem reservasi yang lebih 

modern, praktis, dan dapat diakses kapan saja tanpa harus datang langsung ke hotel. 

 

Kata kunci: User Interface, Design Thinking, Reservasi Hotel, Website, Usability 

Testing. 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology is currently very rapid and has an impact 

on various fields, including in the hospitality industry. One of the problems faced at 

Inn De' Lopi is the room reservation process which is still done manually, making it 

less efficient and difficult for guests who are far from the hotel location. Seeing these 

conditions, I designed the User Interface (UI) of a website-based room reservation 

system using the Design Thinking method. This method was chosen because its main 

focus is to understand user needs and experience. In this research, I went through five 

stages, namely empathize to explore user needs, define to formulate problems, ideate 

to determine solutions, prototype to create display designs, and test to conduct testing 

using usability testing with the help of Maze. The results of testing conducted on 30 

respondents showed that the design made was easy to understand, facilitated the 

reservation process, and was quite attractive to users. With this design, it is hoped that 

Inn De' Lopi can have a more modern, practical, and accessible reservation system at 

any time without having to come directly to the hotel. 

 

Keywords: User Interface, Design Thinking, Hotel Reservation, Website, Usability 

Testing. 
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MOTTO 

“Jika orang lain bisa, maka kita pun juga harus bisa, kesuksesan kuncinya bukan pada 

kepandaian namun pada niat dan tekad serta strategi yang kita terapkan dalam 

mengerjakan apapun untuk mencapai kesuksesan” 

 

 

-Penulis 

“Ayo berjuang kita pasti bisa” 

-Katrina Milan Patola 

 

 


