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ABSTRAK

Honest Kost, merupakan salah satu kost khusus pria yang berlokasi di Semarang. Kos ini
memiliki fasilitas lengkap dan kamar yang cukup banyak. Akan tetapi, dalam hal pengelolaan
kost ini, masih belum memiliki wadah untuk mempromosikan kos tersebut. Untuk membantu
pemilik kost untuk mengelola data tiap penghuni dan agar dapat mempermudah calon penghuni
mendapatkan info ketersediaan kamar di Honest Kost, maka perlu dibuat sebuah aplikasi
berbasis web sewa kamar pada Honest Kost. Perancangan sistem informasi tersebut dirancang
agar user friendly yang dapat digunakan dengan mudah serta perancangan yang disesuaikan
dengan harapan pengguna.

Dalam penyelesaian masalah tersebut diperlukan kerjasam antara beberapa role salah
satunya adalah Ul/UX Desainer dimana bertangguna jawab untuk mendesain produk digital
seperti desain mobile, website dan lain-lain. Pembuatan aplikasi tersebut dibuat menggunakan
metode Double Diamond. Double Diamond merupakan kerangka kerja dari Design Thinking,
yang merupakan metodologi desain yang memberikan pendekatan berbasis solusi untuk
memecahkan masalah dengan beberapa tahapan atau fase yaitu Discover, Define, Develop, dan
Deliver.

Hasil dari penelitan tersebut berupa rancangan UI/UX sistem informasi sistem sewa
kamar Honest Kost dengan fungsi-fungsi yang disesuaikan dengan pengguna. Untuk
mendapatkan data nilai kepuasan perlu dilakukan usability testing untuk mendapatkan feedback
dari pengguna saat menggunakan aplikasi tersebut dengan kategori Learnability, Efficiency,
Memoriability, Error dan Satisfaction. Hasil yang didapat dari 5 kategori usability testing
tersebut yang memiliki nilai yang berbeda, Learnability 81,00%. Efficiency 82,50%,
Memoriability 83,33%, Error 71,67%, dan Satisfaction 78,00%.

Kata Kunci: User Interface, User Experience Prototype, Double Diamond, Usability Testing
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ABSTRACT

“Honest Kost” is one of the male-exclusive boarding houses located in Semarang. This
boarding house provides comprehensive facilities and a considerable number of rooms.
However, in terms of management, there is still a lack of a platform to promote the boarding
house. To assist the owner in managing the data of each tenant and to facilitate prospective
tenants in obtaining information about room availability at Honest Kost, a web-based room
rental application needs to be developed. The design of this information system is aimed to be
user-friendly and easily accessible, tailored to user expectations.

Addressing this issue requires collaboration between various roles, including a Ul/UX
Designer responsible for designing digital products such as mobile applications, websites, and
others. The development of the application is carried out using the Double Diamond method, a
framework of Design Thinking that offers a solution-based approach to problem-solving with
stages including Discover, Define, Develop, and Deliver.

The result of this research is a UI/UX design for the room rental information system of
Honest Kost, with functions customized to the users' needs. To assess user satisfaction, usability
testing is conducted to gather feedback from users while using the application, categorized into
Learnability, Efficiency, Memorability, Error, and Satisfaction. The results from the usability
testing across these five categories yield different scores: Learnability 81.00%, Efficiency
82.50%, Memorability 83.33%, Error 71.67%, and Satisfaction 78.00%.

Keyword: User Interface, User Experience Prototype, Double Diamond, Usability Testing
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