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​ABSTRAK​

​Praktek​ ​Kerja​ ​Lapangan​ ​(PKL)​ ​ini​ ​bertujuan​ ​untuk​ ​merancang​ ​dan​

​mengembangkan​ ​Famoria,​ ​sebuah​ ​aplikasi​ ​berbasis​ ​mobile​ ​dan​ ​web​ ​yang​

​mendukung​ ​kebutuhan​ ​hospitality​ ​dalam​ ​pemesanan​ ​serta​ ​pengelolaan​ ​acara​

​keluarga,​ ​seperti​ ​pernikahan​ ​dan​ ​ulang​ ​tahun.​ ​Proses​ ​pengembangan​ ​aplikasi​

​dilakukan​ ​menggunakan​ ​metode​ ​Design​ ​Thinking​ ​yang​ ​meliputi​ ​tahapan​

​Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing.​

​Famoria​ ​menghadirkan​ ​fitur​ ​utama​ ​seperti​ ​pencarian​ ​berbasis​ ​AI,​ ​kustomisasi​

​layanan,​ ​dan​ ​pengelolaan​ ​jadwal​ ​acara,​ ​yang​ ​dirancang​ ​untuk​ ​mempermudah​

​interaksi​ ​pengguna​ ​dengan​ ​Event​ ​Organizer​ ​(EO).​ ​Desain​ ​aplikasi​ ​mengadopsi​

​pendekatan​ ​minimalis​ ​dengan​ ​elemen​ ​modern,​ ​termasuk​ ​warna​ ​biru​ ​yang​

​menenangkan​ ​serta​ ​tata​ ​letak​ ​yang​ ​ramah​ ​pengguna.​ ​Pengujian​ ​usability​

​menunjukkan​ ​skor​ ​System​ ​Usability​ ​Score​ ​(SUS)​ ​sebesar​ ​85​ ​(Acceptable),​ ​yang​

​mencerminkan​ ​tingkat​ ​kepuasan​ ​pengguna​ ​yang​ ​tinggi.​ ​Iterasi​ ​desain​ ​dilakukan​

​secara​ ​berkelanjutan​ ​berdasarkan​ ​umpan​ ​balik​ ​pengguna,​ ​termasuk​ ​peningkatan​

​fitur rekomendasi berbasis AI dan perbaikan visual.​

​Aplikasi​ ​ini​ ​tidak​ ​hanya​ ​menawarkan​ ​solusi​ ​efisien​ ​bagi​ ​pengguna​ ​dalam​

​mengelola​ ​acara,​ ​tetapi​ ​juga​ ​memperluas​ ​peluang​ ​EO​ ​untuk​ ​mempromosikan​

​layanan​ ​mereka.​ ​Dengan​ ​fokus​ ​pada​ ​hospitality​ ​dan​ ​teknologi​ ​inovatif,​ ​Famoria​

​diharapkan​ ​mampu​ ​menjadi​ ​platform​​andal​​dalam​​mendukung​​pengelolaan​​acara​

​keluarga secara profesional dan efektif.​

​Kata Kunci : Hospitality, Event Organizer, Desain​
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