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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi saat ini telah memudahkan masyarakat dalam 

melakukan berbagai aktivitas. Salah satu bentuk kemudahan ini adalah teknologi 

website yang telah digunakan untuk media informasi hingga transaksi seperti 

booking online. Kolam Renang Tirto Agung yang berada di Desa Senggreng, Kec. 

Sumberpucung, Kab. Malang sudah berdiri sejak tahun 2011. Tempat wisata ini 

masih menggunakan cara manual dalam menyampaikan informasi dan sistem 

bookingnya. Hal ini menyebabkan beberapa masalah, terutama dalam hal 

penyampaian informasi antar owner dan pelanggan maupun sebaliknya. Oleh 

karena itu, diperlukan perancangan UI/UX sistem booking yang memudahkan 

proses dan penyampaian informasi dengan desain yang mudah digunakan 

pengguna. Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking dengan 5 tahapan 

berulang yaitu Empatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing yang berguna untuk 

memahami pengguna dan masalahnya serta menghasilkan solusi yang sesuai. Hasil 

penelitian ini berupa prototype UI/UX website booking dengan metode pengujian 

usabilitas yaitu, Think Aloud yang menunjukkan perbaikan pada tiga laman 

pengguna berdasarkan masukan responden, lalu tools Maze Design dengan hasil 

skor 94% pada halaman admin dan skor 86% pada halaman pelanggan, dan terakhir 

System Usability Scale yang menghasilkan skor 78,2 yang masuk dalam kategori 

“C” dengan adjective rating “EXCELLENT”. Berdasarkan hasil pengujian 

tersebut, menunjukkan prototype UI/UX sistem booking ini telah memenuhi 

kebutuhan pengguna. 
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ABSTRACT 

Current technological advancements have made it easier for people to 

perform various activities. One such convenience is the use of websites for 

information media and transactions like online booking. Tirto Agung Swimming 

Pool, located in Senggreng Village, Sumberpucung District, Malang Regency, has 

been established since 2011. This tourist site still uses manual methods to convey 

information and manage its booking system. This causes several issues, particularly 

in the communication of information between the owner and customers, and vice 

versa. Therefore, a UI/UX design for the booking system is needed to facilitate the 

process and delivery of information with user-friendly designs. This study uses the 

Design Thinking method with 5 iterative stages, namely Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Testing, which help in understanding the users and their problems, 

and producing appropriate solutions. The results of this study are a UI/UX booking 

website prototype with usability testing methods, such as Think Aloud, which 

shows improvements on three user pages based on respondent feedback, the Maze 

Design tool with a score of 94% on the admin page and 86% on the customer page, 

and the System Usability Scale, which resulted in a score of 78.2 falling into 

category “C” with an adjective rating of “EXCELLENT.” Based on these test 

results, it shows that the UI/UX booking system prototype meets user needs. 
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