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MOTTO 

“Ketakutan adalah penjara bernama kegagalan. Taklukanlah rasa takut karena sukses 

adalah hak pemberani. Karena itu percaya pada dirimu sendiri dan ketahuilah bahwa 

ada sesuatu didalam dirimu yang lebih besar daripada rintangan.” 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertitik tolak dari perkembangan teknologi yang semakin 
maju memberikan dampak positif terhadap penyebaran informasi semakin cepat 
dan mudah salah satunya adalah penyebaran informasi kos yang dapat diakses 

melalui  Smartphone. Namun dibalik perkembangan penyebaran informasi kos 
yang hampir semua sudah menggunakan media teknologi nyatanya masyarakat 

Kota Ruteng masih menggunakan cara manual dalam penyebaran informasi dan 
pencarian kos. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk melakukan 
perancangan UI/UX Aplikasi pencarian kos di Kota Ruteng untuk membantu 

menyebarkan informasi kos dari pemilik serta memudahkan penyewa mendapatkan 
informasi kos. Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode User Centered 

Design dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengetahui kebutuhan 
pengguna dengan menggunakan sebanyak 48 orang sebagai responden yang 
kemudian dijadikan sampel dari total keseluruhan populasi dimana populasi yang 

digunakan adalah seluruh pemilik usaha kos di Kota Ruteng. Hasil penelitian ini 
diperoleh menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dimana hasil yang 

diperoleh berdasarkan perhitungan skor yang didapat dari responden sebanyak 48 
responden dan diperoleh hasil akhir sebesar 84,06. berdasarkan pedoman 
Interpretasi SUS untuk skor 84,06 diinterpretasikan bahwa, hasil skor ini masuk 

kedalam grade  A dengan predikat baik sekali, hasil perolehan skor berdasarkan 
Acceptability range masuk ke dalam range Acceptable yang berarti rancangan 

desain telah diterima oleh user. Berdasarkan hasil  penelitian ini dapat disimpulkan 
bahwa desain penelitian yang rekomendasi peneliti telah layak dan diterima oleh 
responden. 

 

Kata Kunci: Perancangan UI/UX, Sistem Usability Scale, User Centered Design 
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ABTRACT 

This research departs from the development of increasingly advanced technology 
that has a positive impact on the dissemination of information faster and easier, 
one of which is the dissemination of boarding information that can be accessed via 

Smartphone. However, behind the development of the dissemination of boarding 
house information, which almost all have used technological media, in fact, the 

people of Ruteng City still use manual methods in disseminating information and 
searching for boarding houses. Therefore, this study aims to design a UI/UX 
boarding house search application in Ruteng City to help disseminate boarding 

information from owners and make it easier for tenants to get boarding information. 
The study was conducted using the User Centered Design method with the intention 

to identify and find out user needs by using as many as 48 people as respondents 
who were then sampled from the total population where the population used was 
all boarding business owners in Ruteng City. The results of this study were obtained 

using the System Usability Scale (SUS) method where the results obtained were 
based on the calculation of scores obtained from 48 respondents and obtained a 

final result of 84.06. based on the SUS Interpretation guidelines for a score of 84.06 
it is interpreted that, the results of this score are included in grade A with a very 
good predicate, the results of obtaining a score based on the Acceptability range 

fall into the Acceptable range which means the design design has been accepted by 
the user. Based on the results of this study, it can be concluded that the research 

design recommended by researchers has been feasible and accepted by 
respondents. 
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