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ABSTRAK

Perancangan antarmuka aplikasi web reservasi kamar hotel merupakan aspek krusial dalam
memastikan pengalaman pengguna yang optimal dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
antarmuka aplikasi web reservasi kamar hotel menggunakan pendekatan Design Thinking dengan
studi kasus pada Hotel Hegarmanah. Metode Design Thinking digunakan untuk menggali kebutuhan
pengguna, memahami masalah yang dihadapi, dan merancang solusi yang inovatif dan berorientasi
pada pengguna. Penelitian ini akan mencakup tahap empat dari proses Design Thinking, yaitu empati,
definisi, ideasi, dan prototyping, untuk menghasilkan antarmuka aplikasi web yang intuitif, mudah

digunakan, dan memenuhi kebutuhan pengguna Hotel Hegarmanah.

Kata kunci: Perancangan Antarmuka, Aplikasi Web, Reservasi Kamar Hotel, Design Thinking, Hotel

Hegarmanah.



ABSTRACT

Designing a hotel room reservation web application interface is a crucial aspect in ensuring an
optimal and efficient user experience. This research aims to design a hotel room reservation web
application interface using a Design Thinking approach with a case study at the Hegarmanah Hotel.
The Design Thinking method is used to explore user needs, understand the problems faced, and design
innovative and user-oriented solutions. This research will cover stage four of the Design Thinking
process, namely empathy, definition, ideation, and prototyping, to produce a web application interface

that is intuitive, easy to use, and meets the needs of Hegarmanah Hotel users.

Keywords: Interface Design, Web Application, Hotel Room Reservation, Design Thinking,

Hegarmanah Hotel.
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BAB 1
PENDAHULUAN

Pada bab 1 ini memberikan penjelasan umum mengenai tugas akhir yang penulis lakukan.
Penjelasan tersebut meliputi latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas

akhir, metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan.

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital ini, industri perhotelan dan pariwisata menghadapi pertumbuhan pesat yang

mendorong peningkatan permintaan akan sistem reservasi hotel yang cepat dan mudah diakses
melalui website. Salah satu faktor yang perlu di perhatikan adalah bagaimana memperoleh informasi
mengenai cara reservasi pada hotel tersebut. Cara reservasi tersebut dapat berupa iklan di media
cetak maupun media elektronik khususnya pengguna internet secara online.
Penggunaan internet sebagai sarana untuk menginformasikan mengenai cara reservasi belum
diterapkan oleh semua hotel. Masih ada hotel yang belum menggunakan sistem reservasi melalui
website, salah satunya adalah Hotel Hegarmanah yang terdapat di kabupaten Sumedang. Prosedur
untuk mendapatkan informasi reservasi hotel Hegarmanah melalui internet belum tersedia sampai saat
ini yang mana mengakibatkan keterbatasan aksesibilitas dan pemasaran.

Hotel Hegarmanah adalah Hotel yang terletak di Kawasan strategis kota Sumedang. Hotel ini
menawarkan layanan dan fasilitas untuk para tamu, termasuk kamar-kamar dan aula yang luas.
Adapun layanan tambahan yang diberikan pihak hotel berupa makanan berat, laundry dll. Namun,
meskipun memiliki reputasi yang baik, Hotel Hegarmanah menghadapi beberapa tantangan dalam
pengelolaan sistem reservasi kamar dan aula. Proses reservasi yang belum mudah telah menyebabkan
beberapa masalah seperti tidak adalnya platform untuk reservasi menggunakan website yang
mengakibatkan kurangnya pengalaman digital yang dapat ditawarkan kepada tamu.

Proses reservasi yang masih menggunakan media kertas juga menyebabkan beberapa
masalah, seperti kesalahan dalam mencatat data tamu dan kesulitan dalam mengakses informasi kamar
dan infromasi aula yang tersedia secara real-time karna tidak adanya platform untuk mengetahui
ketersediaan kamar dan aula tersebut, ketidakakuratan data reservasi dan seringnya terjadi
overbooking. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah ini dan meningkatkan kemudahan serta
pengalaman tamu, Hotel Hegarmanah berencana untuk merancang antarmuka reservasi kamar
berbasis web. Dengan adanya rancangan ini akan memberikan Solusi untuk layanan reservasi kamar
dan aula yang mudah diakses oleh tamu melalui situs web resmi hotel.

Dengan merancang antarmuka website hotel secara independen dapat memiliki kendali penuh
atas desain,fitur dan fungsionalitasnya. Serta dapat menyesuaikan pengalaman pengguna sesuai

dengan kebutuhan. Membuat website hotel secara pribadi juga dapat menguntungkan pihak hotel
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dalam segi biaya dikarenakan biaya yang dikeluarkan pihak hotel untuk pembuatan website hanya
mengeluarkan harga tinggi di awal pembuatan website tetapi dapat lebih hemat dalam jangka panjang
Website yang dibuat juga dapat membuat pihak hotel bebas dari ketergantungan pihak
eksternal dan memiliki kontrol penuh atas kebijakan bisnis yang dimiliki hotel tersebut. Keamanan
data tamu juga terjaga dikarenakan tidak melibatkan pihak ketiga dalam melakukan pengolahan data
pemesan.

Penelitian ini juga akan mempertimbangkan beberapa tantangan umum yang dihadapi oleh
industri perhotelan, seperti persaingan yang semakin ketat antar hotel, perubahan perilaku konsumen
yang semakin cenderung digital, serta keamanan dan keandalan data tamu dalam sistem reservasi
berbasis website. Dalam upaya untuk terus berkembang dan memberikan layanan yang lebih baik
kepada para tamu, Hotel Hegarmanah telah memutuskan untuk mengambil langkah besar dengan
membuat rancangan antarmuka web reservasi mereka sendiri. Keputusan ini menandai komitmen
Hotel Hegarmanah untuk memasuki era digital yang berkembang pesat, memperluas jangkauan
mereka dan memberikan pengalaman yang lebih baik kepada tamu.

Pendekatan Design Thinking akan memungkinkan pengidentifikasian masalah dengan lebih
baik, memahami kebutuhan tamu, dan merancang solusi yang lebih inovatif serta berfokus pada
pengguna. Hal ini akan menciptakan sistem reservasi kamar hotel berbasis web yang tidak hanya
mudah tetapi juga memenuhi keinginan dan kebutuhan tamu dengan lebih baik, memungkinkan
manajemen hotel untuk mengelola ketersediaan kamar dengan lebih mudah dan membantu mengatasi

tantangan yang dihadapi oleh industri perhotelan dalam era digital.

1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan sebelumnya, maka permasalahan yang diangkat
untuk Tugas Akhir ini adalah :
1. Bagaimana cara melakukan analisis terhadap sistem reservasi kamar hotel yang sedang berjalan di
Hotel Hegarmanah?
2. Bagaimana cara memberikan informasi yang diperlukan untuk tidak membuat kebingungan oleh
pihak tamu?
3. Bagaimana cara membuat penilaian terhadap hotel menjadi baik?
4. Bagaimana menghasilkan antarmuka sistem reservasi kamar hotel berbasis web yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna?
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1.3 Tujuan Tugas Akhir

Tujuan Tugas Akhir ini adalah menghasilkan sebuah “Perancangan Antar Muka Aplikasi Web
Reservasi Kamar Hotel Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus : Hotel Hegarmanah)”

agar mencapai hal tersebut ada beberapa poin untuk mencapai tujuan tugas akhir ini, yaitu :

1. Mengimplementasikan metode Design Thinking dalam perancangan sistem reservasi kamar hotel
Hegarmanah berbasis web.

2. Melibatkan pengguna dalam perancangannya sehingga dapat menghasilkan perancangan reservasi
kamar hotel Hegarmanah berbasis web yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3. Membuat rancangan antarmuka website reservasi kamar hotel hegarmanah.

1.4 Lingkup Tugas Akhir

Penyelesaian Tugas Akhir ini memiliki lingkup sebagai berikut :

1. Penelitian akan difokuskan untuk pihak Hotel Hegarmanah

2. Metodologi yang digunakan dalam merancang sistem reservasi kamar hotel ini adalah metode
Design Thinking.

3. Tools yang digunakan dalam menganalisis sistem reservasi kamar hotel adalah Work System
Framework.

4. Hasil akhir rancangan aplikasi berupa prototype.

5. Pengerjaan tugas akhir ini hanya melayani reservasi kamar hotel.

6. Dalam tugas akhir ini, fokus utama nya adalah meningkatkan pengalaman pengguna bagi tamu dan
resepsionis pada website hotel Hegarmanah

7. Dibuatnya rancangan antarmuka reservasi kamar hotel pada hotel Hegarmanah
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1.5 Metodologi Tugas Akhir

P~
-
-/

Identifikasi Masalah

Pengumpulan Data

Studi Literatus I I Wawancara |

Work System Framework

Metode Design Thinking

| Empathize |

Gambar 1.1 Langkah-Langkah Pengerjaan Tugas Akhir
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1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang penjelasan umum penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas akhir.
Meliputi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir,

metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.

BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU
Bab ini berisi tentang landasan teori dan penelitian terdahulu berisi definisi, teori - teori serta konsep

yang akan digunakan dalam pengerjaan tugas akhir.

BAB 3. SKEMA PENELITIAN
Bab ini berisi uraian tentang alur penyelesaian tugas akhir, analisis masalah, solusi yang diberikan,

kerangka pemikiran teoritis, dan profil tempat penelitian.

BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi rincian analisis kebutuhan aplikasi dan dilakukan rancangan aplikasi yang berasal dari

wawancara dengan pengguna.

BAB 5. PROTOTIPE DAN PENGUJIAN
Bab ini berisi tentang prototipe hasil analisis dan perancangan pada bab sebelumnya dengan proses

implementasi prototipe dan pengujian prototipe yang sudah dibuat.

BAB 6. PENUTUP

Bab ini berisi hasil penelitian berupa kesimpulan dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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