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INTISARI 

Di era digital saat ini, website memainkan peran penting dalam menjalin 

interaksi antara bisnis dan pelanggan. Industri perhotelan, termasuk homestay, 

memanfaatkan website untuk memfasilitasi proses pemesanan dan menyediakan 

informasi yang jelas bagi calon tamu. Skripsi ini bertujuan untuk merancang user 

interface pengguna (UI/UX) yang optimal untuk website Niki Homestay dengan 

menerapkan metode Lean UX. Lean UX adalah pendekatan desain yang berfokus 

pada kolaborasi lintas disiplin, pengujian cepat, dan iterasi yang kontinu untuk 

menciptakan pengalaman pengguna yang memuaskan dengan menggunakan 

sumber daya yang efisien. Metode ini memungkinkan pengembangan untuk 

beradaptasi dengan perubahan yang cepat dan merespons feedback pengguna 

dengan lebih efektif. 

Lean UX dipilih sebagai metode yang tepat karena fokus utamanya pada 

kecepatan perancangan dan meminimalisir pemborosan sumber daya dan waktu. 

Melalui penggunaan teknik pengumpulan data seperti wawancara dengan pemilik 

homestay, observasi terhadap website serupa, , penelitian ini mengidentifikasi 

kebutuhan dan preferensi pengguna. Dengan informasi yang diperoleh dari fase 

pengumpulan data, langkah selanjutnya adalah merancang front end user interface 

pengguna yang responsif dan intuitif. 

Front end ini kemudian diuji menggunakan System Usability Scale (SUS) 

untuk mengevaluasi kegunaan dan kepuasan pengguna. Hasil pengujian 

menunjukkan skor SUS sebesar 81, yang mengindikasikan bahwa website Niki 

Homestay memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik. Penelitian ini membuktikan 

bahwa penerapan metode Lean UX dalam perancangan UI/UX website Niki 

Homestay dapat menghasilkan desain yang efektif, memenuhi kebutuhan 

pengguna,  
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ABSTRACT 

In today's digital age, websites play an important role in establishing 

interactions between businesses and customers. The hospitality industry, including 

homestays, utilizes websites to facilitate the booking process and provide clear 

information for potential guests. This thesis aims to design an optimal user interface 

(UI/UX) for the Niki Homestay website by applying the Lean UX method. Lean 

UX is a design approach that focuses on cross-disciplinary collaboration, rapid 

testing, and continuous iteration to create a satisfying user experience using 

efficient resources. This method allows the development to adapt to rapid changes 

and respond more effectively to user feedback. 

Lean UX was chosen as the appropriate method because of its focus on 

speed of design and minimizing waste of resources and time. Through the use of 

data collection techniques such as interviews with potential users, observation of 

their interactions with similar websites, as well as in-depth analysis of competition 

in the homestay market, this research identifies users' needs and preferences 

firsthand.With the information obtained from the research phase, the next step was 

to design a responsive and intuitive user interface prototype. 

The front end was then tested using the System Usability Scale (SUS) to 

evaluate usability and user satisfaction. The test results show a SUS score of 81, 

which indicates that the Niki Homestay website has a very good level of usability. 

This research proves that the application of the Lean UX method in designing the 

UI/UX of the Niki Homestay website can produce an effective design, meeting user 

needs, 
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