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Abstrak —Kemajuan teknologi digital mendorong industri
perhotelan untuk meningkatkan layanan yang lebih modern
dan efisien. Namun, Hotel Lingian menghadapi tantangan
dalam memenuhi kebutuhan tamu yang semakin kompleks,
seperti akses cepat ke layanan minimarket, pemesanan
makanan dan minuman, serta laundry. Masalah utama adalah
kurangnya sistem terpadu yang mempermudah tamu dalam
mengakses layanan tersebut secara efisien. Laporan ini
membahas perancangan antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX) berbasis website untuk modul
Inroom hotel management system yang dirancang untuk
mengatasi masalah tersebut. Dengan menggunakan metode
Design Thinking, Proses perancangan melibatkan tahapan
empati, perumusan masalah, ideasi, prototipe, dan pengujian.
Sebagai solusi, modul ini memungkinkan tamu untuk memesan
layanan melalui perangkat pribadi mereka dengan antarmuka
yang mudah digunakan. Pengujian User Acceptance Testing
membuktikan bahwa sistem ini sesuai dengan kebutuhan
pengguna, menunjukkan kemudahan akses dan peningkatan
efisiensi dalam pemesanan layanan. Implementasi sistem
Inroom diharapkan dapat meningkatkan kepuasan tamu,
mengurangi beban kerja staf, dan meningkatkan daya saing

Hotel Lingian dalam industri perhotelan yang terus
berkembang.

Kata kunci : UI/UX design, inroom, hotel management
system

L PENDAHULUAN

Industri perhotelan semakin berkembang seiring dengan
kemajuan teknologi digital yang mempengaruhi cara tamu
berinteraksi dengan layanan hotel. Salah satu aspek penting
dalam meningkatkan kualitas pelayanan hotel adalah
kemudahan akses informasi dan layanan bagi tamu. Dalam
hal ini, penggunaan platform berbasis website yang
terintegrasi dengan sistem hotel menjadi sangat relevan. Oleh
karena itu, perancangan User Interface (UI) dan User
Experience (UX) yang efektif sangat diperlukan untuk
memberikan pengalaman yang optimal bagi pengguna.
Perancangan UI dan UX berbasis website pada hotel lingian
modul inroom bertujuan untuk menciptakan antarmuka yang
mudah digunakan. Hal ini bertujuan agar tamu hotel dapat
mengakses layanan seperti minimarket, Food and beverage,
dan laundry. Pengalaman pengguna yang baik akan
meningkatkan kepuasan tamu dan mendukung loyalitas
mereka terhadap hotel. Melalui perancangan yang baik,

2" Anang Sularsa
Fakultas llmu Terapan
Universitas Telkom
Bandung, Indonesia
ananks @telkomuniversity.ac.id

3 Tafta Zani
Fakultas llmu Terapan
Universitas Telkom
Bandung, Indonesia
taftazani @telkomuniversity.ac.id

diharapkan hotel dapat bersaing di pasar yang semakin
kompetitif dengan memberikan pengalaman digital
menyenangkan bagi tamu.

A. Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang User Interface (UI) dan User
Experience (UX) berbasis website yang efektif untuk
modul Inroom pada Hotel Lingian.

2. Bagaimana cara menciptakan antarmuka yang mudah
digunakan agar tamu hotel dapat mengakses layanan
seperti minimarket, Food and Beverage, dan laundry
dengan nyaman.

B. Tujuan

1. Merancang User Interface (UI) dan User Experience
(UX) berbasis website yang efektif dan mudah
digunakan untuk modul Inroom pada Hotel Lingian.

2. Menciptakan antarmuka yang memungkinkan tamu
hotel untuk mengakses layanan seperti minimarket, Food
and Beverage, dan laundry dengan mudah.

C. Batasan Masalah

Lingkup Pengguna : Terbatas pada tamu hotel yang

menggunakan layanan Inroom melalui aplikasi berbasis

web.

2. Fokus Modul : Modul Inroom pada Lingian Hotel
Management System, meliputi fitur pemesanan barang,
makanan, layanan laundry, dan Check out.

3. Jenis Kegiatan : Pemesanan kebutuhan tamu seperti
makanan, barang, dan layanan tambahan, serta
pengelolaan informasi pribadi tamu.

4. Platform : Aplikasi berbasis website yang diakses melalui
komputer atau perangkat mobile.

5. Parameter Kemudahan Pengguna : Kecepatan akses,
kemudahan navigasi, tampilan antarmuka yang intuitif,
dan panduan penggunaan yang jelas.

6. Tahapan Implementasi : Meliputi analisis kebutuhan,
perancangan dan prototipe, implementasi, pengujian.

—

D. Definisi Operasional

1. User Interface (UI) Design Merupakan proses
merancang antarmuka pengguna pada aplikasi berbasis
web dengan fokus pada elemen visual dan interaktif.
Tujuan utama dari desain Ul adalah menciptakan
antarmuka yang estetis, intuitif, dan konsisten di
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berbagai perangkat. Komponen utama desain Ul
meliputi tata letak, skema warna, ikon, tipografi, dan
elemen visual lainnya yang memastikan pengalaman
pengguna lebih mudah dan efisien.

2. User Experience (UX) Design Proses yang bertujuan
untuk meningkatkan kepuasan pengguna dengan
memastikan pengalaman mereka dalam menggunakan
aplikasi lebih efisien, menyenangkan, dan sesuai
kebutuhan. Desain UX melibatkan tahapan seperti
penelitian pengguna, pembuatan persona, wireframing,
prototyping, hingga pengujian dan iterasi. Fokus utama
UX adalah pada kemudahan navigasi, responsivitas, dan
keterlibatan pengguna.

3. Inroom Hotel Management System adalah sistem
manajemen hotel berbasis web yang dirancang khusus
untuk mendukung layanan inroom, seperti pemesanan
barang (Minimarket), makanan dan minuman, laundry,
serta check out. Sistem ini bertujuan untuk
meningkatkan kenyamanan dan efisiensi bagi tamu hotel
dalam mengakses layanan langsung dari kamar merekan.

E. Metode Pengerjaan

Perancangan User Interface (UI) dan User Experience
(UX) berbasis website pada Hotel Lingian Modul In-Room
dengan Metode Design Thinking bertujuan untuk
menciptakan pengalaman yang lebih baik dan lebih nyaman
bagi tamu hotel. Dengan menggunakan pendekatan Design
Thinking, yang berfokus pada pemahaman mendalam
terhadap kebutuhan pengguna, proses ini melibatkan lima
tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.

Design
*. Thinking

»»»»»»»»»

GAMBAR 1
Metode Pengerjaan

IL KAJIAN TEORI

A. Hotel Lingian

Hotel Lingian merupakan hotel yang terletak di dalam
kampus Universitas Telkom. Hotel Lingian menawarkan
kenyamanan dan kemudahan akses bagi tamu yang
berkunjung ke lingkungan kampus. Hotel ini menawarkan 3
tipe kamar yang beragam yaitu tipe standard, family, dan
deluxe sehingga tamu dapat memilih sesuai dengan
preferensi dan kebutuhan.
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GAMBAR 2
Logo Hotel Lingian

B. Curaweda

Curaweda adalah perusahaan yang menyediakan sistem
cerdas dan modular untuk berbagai industri, termasuk
manajemen hotel, manufaktur, pendidikan, dan sumber daya
manusia. Produk  unggulannya, Intelligent Hotel
Management System (IHMS), menggunakan teknologi pintar
untuk mengoptimalkan operasional hotel, mengurangi
kesalahan, dan meningkatkan pengalaman tamu. Perusahaan
ini juga menawarkan solusi lain yang disesuaikan dengan
kebutuhan bisnis spesifik, seperti sistem untuk keuangan,
SDM, dan logistik.

C. Teori penunjang

1. UI (user interface)

User Interface (UI) adalah aspek dari desain sistem atau
perangkat lunak yang berfokus pada interaksi antara
pengguna dan teknologi. UI mencakup elemen-elemen visual
yang dilihat pengguna, seperti layout, warna, tombol, ikon,
dan teks, serta elemen interaktif yang memungkinkan
pengguna untuk memberikan perintah atau input. Desain Ul
bertujuan untuk menciptakan pengalaman yang mudah
digunakan, efisien, dan menyenangkan.

2. UX (user experience)

User Experience (UX) adalah keseluruhan pengalaman
yang dirasakan pengguna saat berinteraksi dengan sistem
atau produk, baik itu aplikasi, website, atau perangkat lain.
UX mencakup aspek emosional, psikologis, dan fungsional
dari interaksi pengguna dengan teknologi. Tujuan utama dari
desain UX adalah untuk memastikan pengguna merasa puas,
nyaman, dan terlayani dengan baik selama berinteraksi
dengan produk, dengan memperhatikan berbagai faktor
seperti kegunaan, kecepatan, kenyamanan, dan kepuasan
pengguna.

3. Figma

Figma adalah sebuah alat desain berbasis web yang
digunakan untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX). Figma memungkinkan
kolaborasi real-time antara tim desain, pengembang, dan
pemangku kepentingan lainnya. Salah satu fitur unggulan
Figma adalah kemampuannya untuk memungkinkan
beberapa orang bekerja pada desain yang sama secara
bersamaan, tanpa perlu khawatir tentang masalah versi atau
sinkronisasi file. Figma juga mendukung pembuatan
prototipe interaktif, pembuatan desain vektor, serta
menyediakan alat untuk pembuatan dan pengelolaan desain
sistem.
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4. Design Thinking

Design thinking adalah metode inovasi yang berpusat
pada manusia yang menggunakan alat desain untuk
mengintegrasikan kebutuhan orang-orang, kemungkinan

teknis, dan persyaratan untuk kesuksesan bisnis. rmasukkarn

Fasorn arror LS T P TR
1IL METODE dan password
A. Analisis "J-F
Analisis pada laporan ini bertujuan untuk mengevaluasi ) .

desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang idak va validasi Inpur?

dikembangkan untuk modul Inroom pada sistem manajemen L

hotel. Serta untuk menggali lebih dalam mengenai topik yang

dibahas. Pada saat menganalisi penulis menggunakan metode Kirim data

pengerjaan design thinking yang di bagi menjadi beberapa ke server

tahap yaitu, Emphatize, Define, Idiate, Prototype, dan ‘J’

Testing.

Login Barhamil

Empathize Ideate Test

GAMBAR 2
Flowchart Login

Define Prototype

GAMBAR 3
Design Thinking

B. Tahapan Metode Pengerjaan
Ada beberapa tahapan dalam melakukan perancangan _
desain antarmuka pada web Ranzeinstore. yaitu : Cari Produk

1. Emphatize

Pada tahap Empathize dalam metode Design Thinking, J,
langkah yang dilakukan adalah untuk memahami kebutuhan
dan masalah pengguna (user) secara mendalam. Proses ini
melibatkan riset untuk mengumpulkan kebutuhan pengguna
melalui observasi, wawancara, dan interaksi langsung.
Tujuannya adalah untuk membangun empati dengan ‘1’
pengguna, memahami konteks mereka, dan mengidentifikasi
masalah yang perlu diselesaikan dalam desain produk atau
layanan yang dikembangkan. Ma 5“"_"‘“"
2. Define Keranjang

Pililh Produk

Pada tahapan define, Penulis mengumpulkan semua
informasi yang di dapat pada tahap emphatize yang diperoleh
dengan berdiskusi langsung bersama tim pembangun aplikasi
dan melakukan konsultasi dengan klien untuk mengetahui ide
apa saja yang cocok dan menarik untuk desain aplikasi hotel
lingian modul inroom.

3. Ideate

Tahap ideate merupakan salah satu perancangan ide solusi

untuk menyelesaikan permasalahan yang telah divalidasi dari Selesai

proses emphatize dan define sebelumnya. Tujuan dari proses

ini adalah untuk menentukan solusi mana yang paling efektif GAMBAR 3

dan berdampak langsung ke pengguna. Flowchart Halaman Utama
4. Flowchart

Flowchart adalah diagram yang menggambarkan langkah-

langkah atau proses dalam sebuah sistem atau algoritma

dengan menggunakan simbol-simbol standar, seperti kotak,

lingkaran, dan panah.

Lanjutkan ke
Pembayaran
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Doshboord

Food & Hotel

Minimarket
Bevarages Laundry Information

Profile

Log out

m e Aeteage WITHA

GAMBAR 4
Flowchart Fitur

(2

GAMBAR 8
Wireframe Log In

0

Pilih Produk

Masuk Ke
Halaman
Checkout Mini Market

\

Konfirmasi &
Pembayaran

Selesai

5

GAMBAR 5
Flowchart Checkout Hotel Information

5. Wireframe

Wireframe adalah sebuah dasar dari desain yang
nantinya akan dibuat. Wireframe seperti penggambaran
dalam hitam dan putih yang terdiri dari kotak abu-abu dan
teks untuk mewakili seperti apa produk itu nantinya. Berikut
adalah penjelasan lebih lanjut terkait dengan desain
wireframe untuk modul In-Room dari aplikasi berbasis
website ini:

GAMBAR 9
Wireframe Dashboard
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GAMBAR 14 W
ireframe Informasi Hotel

GAMBAR 10 @ 1o —
Wireframe Minimarket

Rp.78.8500

Made with a Regutar Fit cut and
stretch matenal

«®»°°

Polo/T-Shirt

Rp.33.200

Material 1007% cotton combed J05 2
Cotton combed 305 ks 3 favorite mate

«<®°°

o Add to Cart  —

AYAM TALIWANG

lombak istand spicy grilied chien served
with steaned rice and waler spinach

RP 98500 . 0 .

BEBEK GORENG SURABAYA

Pajama/Plyama
Rp 46,400

Powystt Satin Pajamas Adult Women
Sieepwear Long Sleeve Long Pants

«®»°°

triod dudk served with 2 kinds of
chill sauce, served whit rice and crackon

RP 143,500 . 0 .

GAMBAR 12
Wireframe Laundry

GAMBAR 11
Wireframe Food And Bevarage



ISSN : 2442-5826 e-Proceeding of Applied Science : Vol.11, No.2 April 2025 | Page 427

@ 1o ©

GAMBAR 15
GAMBAR 13 Prototpye Login

Wireframe Checkout

ce @

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Welcome, Guest 355

A. Implementasi What do you need today?

Setelah melakukan tahapan emphatize, define, dan ideate
maka selanjutnya akan masuk dalam tahap implementasi.

Mini Market f

Dengan menggunakan metode design thinking maka pada [EEA|
tahap implementasi ini akan menggunakan tahap prototype.

Pada tahap ini wireframe yang sebelumnya dibuat akan

dikembangkan menjadi tampilan antarmuka yang akan Food & Bevinge i

dilihat dan digunakan oleh pengguna.
B. Prototype

Setelah membuat wireframe, berikutnya adalah desain
Prototype yang lebih rinci. Prototype ini sebagai representasi
visual yang lebih mendetail dari antarmuka pengguna,
termasuk skema warna, tipografi, dan elemen grafis lainnya.
Tujuan dari Prototype adalah untuk memberikan gambaran
yang lebih nyata tentang sistem akan terlihat dan berfungsi e
saat diimplementasikan. Berikut adalah penjelasan lebih e
lanjut tentang Prototype desain untuk modul In-Room dari
aplikasi ini:

Laundry

[ ]

GAMBAR 16
Prototpye Dashboard
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il T -

MINIMARKET

@+ o QU

Welcome To

BIORE LIQUID SOAP L" ] Family Room

GILLETTE RAZOR
BLUE COLOR VARIANT

RP 12,500

®°0
Welcome To
Deluxe Room

GAMBAR 17 T
Prototype Minimarket

GAMBAR 21
Prototype Informasi Hotel

FOOD AND BEVARAGE

o 2 o

Add 1o Cant

AYAM TALIWANG

Sombok istand spicy grilled chiken sorved
with steamed rice and water spinach

RP 94 500 . 0 ’

Overall/Torusan

Polo/T-Shirt

Pajoma/Plyama

GAMBAR 19
Prototype Laundry

GAMBAR 18
Prototype Food And Beverage
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@ rwwocon © creckon
choose your food To make payment
Betadine Wound Medicine
‘3 ©16
BIORE LIQUID SOAP
=
B 00
£3
o v P
o Ro. lﬂ‘\)
rom rnss00
Charge Options
Cash
@ aris
Transfer
GAMBAR 20
Prototype Checkout

C. Diagram Prototype

Diagram prototype adalah representasi visual dari
rancangan awal suatu sistem, produk, atau aplikasi yang
bertujuan untuk memvisualisasikan ide, alur kerja, dan fungsi
utama sebelum di testing.
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GAMBAR 22
Diagram Prototype

D. Testing

Setelah melakukan prototype pada desain yang sudah
dikembangkan, Tim pengembangan melakukan serangkaian
pengujian perangkat lunak untuk memastikan bahwa aplikasi
berfungsi sebagaimana mestinya dan memenuhi kebutuhan
pengguna. Pengujian dilakukan dalam berbagai aspek,
termasuk fungsionalitas, integrasi, kinerja, dan keamanan.
Pengujian UI/UX hotel lingian modul inroom melibatkan
serangkaian langkah sistematis untuk memastikan bahwa
sistem manajemen hotel cerdas berfungsi dengan baik sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditetapkan.

E. UAT

UAT (User Acceptance Testing) merupakan pengujian
akhir dari pengembangan sebuah produk untuk mem-validasi
bahwa sistem yang dibangun telah sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Namun, dalam pelaksanaannya masih kurang
optimal sehingga dibutuhkan evaluasi untuk mengidentifikasi
proses UAT tersebut:
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TABEL 1
User Acceptance Testing

Information

Admin Minima | User: | Pilih barang yang dibutuhkan 572 8/4/24
rket | admin | garj daftar yang tersedia,

P“:'"o' masukkan jumlah, dan

15:42

admin tambahkan ke keranjang
Admin Food & | User: | Jelajahi menu makanan dan v 8/4/24
Bevera | admin ) I
minuman, pilih item, dan 15:a4

ge Passwor
d: tambahkan ke daftar pesanan.
admin

Admin Laundr | User: Pilih jenis layanan laundry v 8/4/24
admin yang dibutuhkan, seperti

passwor | Pencucian atau penyetrikaan.

1/

15:46

d:

admin

Project IHMS Modul In-Room

Lingian Hotel

Prasnanta Ramadhan

8/4/24 15:38

8/4/24 15:38

Nathaniel Adwitiya

UAT/IHMS/03/2024/04-00

User: | 1.Userlogin menggunakan
admin
Passwor

d: sudah ada
admin

email dan password yang 15:38

2.Masuk ke web https://ihms-

irs.netlify.app/login

3.User berhasil masuk tanpa

ada kegalatan

Admin | Dashbo | User: | 1.Setelah berhasil login, pilih | 8/4/24
ard admin
Passwor
d: utama sistem IHMS.
admin

menu Inroom pada dashboard 15:40

2. Tamu akan disajikan
berbagai kategori layanan

seperti Mini Market, Food &

Beverage, Laundry, dan Hotel

Berdasarkan hasil UAT (User Acceptance Testing) pada
aplikasi hotel lingian modul inroom, fitur yang di uji berhasil
sesuai dengan fungsi, beberapa fitur yang diuji adalah, login,
dashboard, minimarket, food and baverage, dan laundry.
Semua fitur membuktikan bahwa sistem memenuhi
kebutuhan pengguna dan berfungsi sesuai spesifikasi yang
dirancang.

V. KESIMPULAN

Perancangan desain UI/UX Aplikasi Intelligent Hotel
Management System pada Modul Inroom di Hotel Lingian
telah berhasil dirancang dengan metode Design thinking
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sehingga menghasilkan aplikasi berbasis web. Setelah
dilakukan  implementasi ~ berdasarkan  perancangan,
didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Perancangan Ul dan UX berbasis website pada modul
Inroom di Hotel Lingian telah berhasil dilakukan
menggunakan pendekatan Design Thinking, yang
melibatkan tahapan Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Testing. Proses ini memastikan desain
yang berfokus pada kebutuhan pengguna.

2. Implementasi modul Inroom berbasis website
memungkinkan pengguna (tamu hotel) mengakses
berbagai layanan seperti minimarket, makanan dan
minuman, laundry, serta informasi hotel secara
mudabh.

3. Pengujian User Acceptance Testing (UAT),
membuktikan bahwa sistem memenuhi kebutuhan
pengguna dan berfungsi sesuai spesifikasi yang
dirancang.
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