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ABSTRAK 

Pada kantor Dinas Komunikasi dan Informatika Provinsi Jawa Timur 

memiliki 5 ruang rapat di setiap lantai memiliki ruang rapat, namun proses 

peminjaman ruang rapat masih dilakukan secara manual yaitu dengan menemui 

pihak pengelola ruang rapat. Hal ini dapat menimbulkan kendala yaitu keterbatasan 

aksesibilitas yang timbul jika pengguna harus menemui pihak pengelola ruang 

rapat, dan jika pihak pengelola ruang tidak hadir atau sedang izin, pengguna harus 

menghubungi dan menunggu konfirmasi dari pengelola ruang, Kendala ini dapat 

menghambat partisipasi pengguna dalam menggunakan layanan pemesanan ruang 

rapat. Pada penilitian ini akan direkomendasikan berupa rancangan antarmuka yang 

dapat sesuai dengan kebutuhan pengguna dan perancangan ini juga akan 

menjadikan rujukan dan memudahkan frond – end programmer dalam 

pengembangan ketahap pengkodingan. Metode User Centered Design (UCD) akan 

digunakan oleh peneliti untuk merancang antarmuka aplikasi Pemesanan Ruang 

Rapat. Metode ini difokuskan pada kebutuhan pengguna, dengan melibatkan 

pengguna dari tahap awal perancangan hingga implementasi. Berdasarakan hasil 

pengujian usability menggunakan SUS diperoleh nilai 83,2% termasuk golongan B 

(rentang 80-90) dengan tingkat usability excellent. Desain pada antarmuka ruang 

rapat menghasilkan kebutuhan pengguna terdiri fitur, tata letak, design warna biru  

dan kobinasi biru ke abu abu, jenis font poppins serta mempunyai nilai experience 

yang baik sejak awal karena pengguna telah terlibat dalam perancangan. 

 

Kata Kunci : Rancangan Antarmuka, User Centered Design, System Usability 

Scale  
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ABSTRACT 
 

At the Office of Dinas Komunikasi dan Informatika of East Java Province 

there are 4 meeting rooms on each floor. However, the process of booking these 

meeting rooms is still manual, requiring users to physically meet the room 

administrators. This can create accessibility limitations, as users may face 

difficulties reaching the administrators, and if the administrators are unavailable or 

on leave, users have to contact them and wait for confirmation, which hinders their 

participation in the room booking service. In this research, a proposed interface 

design will be recommended to cater to user needs. This design will also serve as a 

reference and facilitate front-end programmers during the coding phase. The User 

Centered Design (UCD) method will be employed by the researchers for designing 

the Meeting Room Reservation application's interface. This method focuses on user 

needs and involves users from the initial design stage to implementation. Based on 

the results of usability testing using SUS, a value of 83.2% was obtained, including 

class B (range 80-90) with an excellent usability level. The design of the meeting 

room interface produces user needs consisting of features, layout, blue color design 

and a combination of blue to gray, poppins font type and has a good value 

experience from the start because the user has been involved in the design. 

 

Kata Kunci : Design Interface, User Centered Design, System Usability Scale 
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