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ABSTRAK 
 

Gedung pertemuan merupakan suatu bangunan yang dirancang khusus 

untuk digunakan sebagai tempat diadakannya berbagai jenis acara yang melibatkan 

orang dalam jumlah banyak. Aktivitas penyewaan gedung pertemuan memberikan 

manfaat signifikan bagi penyewa yang tidak memiliki ruang untuk 

menyelenggarakan acara. Sayangnya proses penyewaan gedung pertemuan saat ini 

masih menggunakan langkah-langkah yang cukup rumit. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk melakukan perancangan desain antarmuka aplikasi penyewaan 

gedung pertemuan menggunakan metode Design Thinking berbasis mobile yang 

memiliki nilai usability baik.  

Penelitian ini membahas desain antarmuka aplikasi penyewaan gedung 

pertemuan yang berbasis mobile dengan menggunakan metode Design Thinking. 

Metode yang digunakan memiliki fokus pada bagaimana memahami pengguna dan 

mendefinisikan ulang permasalahan dengan tujuan menemukan strategi dan solusi 

alternatif yang inovatif. Desain yang dihasilkan diuji dengan tiga jenis pengujian 

yaitu usability testing dengan menggunakan platform Maze.co yang mendapat nilai 

kegunaan akhir sebesar 84 untuk penyewa dan 86 untuk pengelola. Pengujian yang 

kedua menggunakan system usability scale (SUS) yang mendapat nilai akhir 85 

(excellent dan acceptable). Pengujian ketiga menggunakan heuristic evaluation 

yang dilakukan oleh tiga orang ahli di bidang UI/UX untuk menguji estetika desain 

yang menghasilkan 10 temuan yang berada pada severaty rating 1 hingga 3.  

Kata Kunci : Gedung Pertemuan, Design Thinking, Usability Testing, Penyewaan, 

UI/UX 
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