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INTISARI

Perancangan Antarmuka Sistem Informasi Homestay Menggunakan
Metode Prototyping ini merupakan suatu sistem yang memberikan suatu informasi
tentang Homestay di Borobudur khususnya di kawasan Candi Borobudur, baik dari
fasilitas kamar, pemesanan dan pembayaran, yang mana proses pemesanan
Homestay saat ini masih dibilang belum efektif dengan harus datang ke tempatnya
langsung ataupun mencari calo untuk membantu mencarikan homestay di Desa
Brojonalan. Dengan begitu penulis membuat Rancangan Antarmuka Sistem
Informasi Homestay Menggunakan Metode Prototyping secara Online dimana yang
memesan bisa tidak langsung hadir di tempat dimana homestay itu berada.
Perancangan Antarmuka Sistem Informasi Homestay Menggunakan Metode
Prototyping dibuat menggunakan bahasa pemrograman HTML dan CSS. Data yang
diperoleh dari sistem ini berasal dari wawancara, observasi dan studi dokumentasi
dan dikembangkan menggunakan metode Prototyping. Tujuan pembuatan
Perancangan Antarmuka Sistem Informasi Homestay Menggunakan Metode
Prototyping ini adalah memudahkan para wisatawan luar mencari homestay yang
ada di kawasan Candi Borobudur khususnya Di Desa Brojonalan, dimana para
wisatawan bisa melihat detail dari fasilitas serta nama-nama homestay brojo itu
sendiri. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini penulis bisa membangun sebuah
website sederhana tentang Sistem Informasi Homestay di Desa Brojonalan yang
memudahkan pelanggan dalam mencari penginapan.

Kata Kunci : Homestay, Sistem Informasi, Perancangan
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ABSTRACT

Designing a Homestay Information System Interface Using the Prototyping
Method is a system that provides information about Homestays in Borobudur,
especially in the Borobudur Temple area, both from room facilities, bookings, and
payments, where the process of booking Homestays is currently still considered
ineffective by having to come to place directly or look for brokers to help find
homestays in Brojolanan Village. That way the author makes a Homestay
Information System Interface Design Using the Online Prototyping Method where
those who order can not be directly present at the place where the homestay is
located. Homestay Information System Interface Design Using the Prototyping
Method was created using HTML and CSS programming languages. The data
obtained from this system comes from interviews, observation, and documentation
studies and was developed using the Prototyping method. The purpose of making a
Homestay Information System Interface Design Using the Prototyping Method is to
make it easier for foreign tourists to find homestays in the Borobudur Temple area,
especially in Brojolanan Village, where tourists can see details of the facilities and
the names of the Homestay Brojo themselves. The results obtained from this study
allow the authors to build a simple website aboutthe Homestay Information System
in Brojolanan Village which makes it easier for customers to find lodging.

Keywords : Homestay, Information System, Design
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