
TAHUN 2025 

 

PERANCANGAN ANTARMUKA SISTEM INFORMASI RESERVASI 

JASA TREATMENT DI SALON BERBASIS WEB. 

STUDI KASUS : LOJI ARUM SALON DAN SPA 

 

 

 

 

 

Skripsi 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

oleh 

LISA MARGARETTA NAINGGOLAN 

72190287 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI 

UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA 



i  

PERANCANGAN ANTARMUKA SISTEM INFORMASI RESERVASI 

JASA TREATMENT DI SALON BERBASIS WEB. 

STUDI KASUS : LOJI ARUM SALON DAN SPA 

 

 

 

 

 

Skripsi 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diajukan kepada Program Studi Sistem Informasi Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Duta Wacana 

Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar 

Sarjana Komputer 

 

 

Disusun oleh 

 

LISA MARGARETTA NAINGGOLAN 7219028 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI 

UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA 

TAHUN 2025 







ii  



iii  



iv  

 



v  

KATA PENGANTAR 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala 

rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Perancangan Antarmuka Sistem Informasi Reservasi Jasa Treatment di Salon 

Berbasis Web (Studi Kasus: Loji Arum Salon dan Spa)” dengan baik. 

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana 

pada Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Tekonologi Informasi, Universitas 

Kristen Duta Wacana. Penulis menyadari sepenuhnya bahwa penyusunan skripsi ini 

tidak lepas dari bantuan, bimbingan, serta dukungan dari berbagai pihak. 

Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih 

kepada: 

1. Tuhan yang Maha-Esa, atas kasih karunia dan pertolongannya 

2. Ibu Dr. Umi Proboyekti, S.Kom., MLIS, selaku dosen pembimbing ke dua saya 

yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan kesabaran dalam membantu 

penulis menyelesaikan skripsi ini. 

3. Kedua orang tua penulis tercinta atas doa, kasih sayang, dan dukungan moril 

maupun materil. 

4. Kakak tercinta saya yang tidak pernah berhenti untuk selalu memberikan 

motivasi, arahan, dan bimbingan kepada penulis. 

5. Untuk teman teman kost murah rejeki yang tidak habis habis nya memberikan 

dukungan dan semangat kepada penulis. 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena itu, 

kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan demi perbaikan di masa 

yang akan datang. Akhir kata, penulis berharap semoga skripsi ini dapat bermanfaat 

bagi pembaca serta menjadi referensi dalam penelitian selanjutnya, khususnya di 

bidang perancangan sistem informasi dan antarmuka pengguna. 

Yogyakarta,  2 5 Agustus 2025 

 

Lisa M Nainggolan 



vi 
 

DAFTAR ISI 

HALAMAN JUDUL ................................................................................................................... i 

HALAMAN PENGESAHAN ................................................................................................... ii 

HALAMAN PERSETUJUAN.................................................................................................. iii 

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ................................................................................... iv 

KATA PENGANTAR ................................................................................................................ v 

DAFTAR ISI ............................................................................................................................ vi 

DAFTAR GAMBAR.............................................................................................................. viii 

DAFTAR TABEL ...................................................................................................................... x 

ABSTRAK ............................................................................................................................... xi 

ABSTRACT .............................................................................................................................. xii 

BAB 1 PENDAHULUAN .......................................................................................................... 1 

1.1. Latar Belakang ........................................................................................................... 1 

1.2. Rumusan Masalah ...................................................................................................... 2 

1.3. Batasan Masalah ......................................................................................................... 2 

1.4. Tujuan Penelitian ........................................................................................................ 2 

1.5. Metode Penelitian ....................................................................................................... 2 

1.6. Sistematika Penulisan ................................................................................................. 3 

BAB 2 LANDASAN TEORI ...................................................................................................... 5 

2.1 Tinjauan Pustaka ........................................................................................................ 5 

2.2 Landasan Teori ........................................................................................................... 6 

2.2.1. Goal Directed Design (GDD) ................................................................................... 6 

2.2.2. Prinsip Perancangan Web ......................................................................................... 8 

2.2.3. User Interface/ User Experience (UI/UX) ................................................................ 9 

2.2.4. Reservasi Salon ..................................................................................................... 10 

2.2.5. Usability Testing .................................................................................................... 10 

BAB 3 PERANCANGAN SISTEM ....................................................................................... 11 



vi 
 

3.1. Pengambilan Data ..................................................................................................... 11 

3.2. Goal Directed Design (GDD) ................................................................................... 11 

3.2.1. Research (Pengumpulan data) ........................................................................... 12 

3.2.2. Modeling ............................................................................................................ 27 

3.2.3. Requirement ....................................................................................................... 30 

3.2.4. Framework......................................................................................................... 31 

3.2.5. Refinement ......................................................................................................... 39 

BAB 4 HASIL PERANCANGAN .......................................................................................... 69 

4.1. Usability Testing ............................................................................................................ 69 

4.2. Pengujian Tugas ............................................................................................................. 69 

4.3. Parameter Pengujian ...................................................................................................... 69 

4.4. Pengujian Task............................................................................................................... 70 

4.5. Analisis Hasil Pengujian ................................................................................................ 74 

4.6 Hasil Penerapan Metode Goal Directed Design (GDD) ................................................. 77 

BAB 5 PENUTUP .................................................................................................................. 79 

5.1. Kesimpulan ............................................................................................................... 79 

5.2. Saran ......................................................................................................................... 79 

DAFTAR PUSTAKA .............................................................................................................. 80 



viix  

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2. 1 Tampilan Tahapan-Tahapan Proses Goal Directed Design (GDD .......... 7 

Gambar 2. 2 Tahapan Pelaksanaan Peneltian .............................................................. 12 

Gambar 2. 3 Use Case Diagram Reservasi ................................................................. 32 

Gambar 2. 4 Typography Desain Antarmuka .............................................................. 34 

Gambar 2. 5 Warna Desain Antarmuka ....................................................................... 34 

Gambar 2. 6 Tampilan Wireframe Halaman Beranda ................................................. 35 

Gambar 2. 7 Tampilan Wireframe Tentang Kami ....................................................... 36 

Gambar 2. 8 Tampilan Halaman Wireframe Promo .................................................... 37 

Gambar 2. 9 Tampilan Wireframe Salon ..................................................................... 38 

Gambar 2. 10 Tampilan Wireframe Halaman SPA .................................................... 39 

Gambar 2. 11 Tampilan Halaman Login Admin ......................................................... 40 

Gambar 2. 12 Tampilan Halaman Dashboard Admin ................................................. 41 

Gambar 2. 13 Tampilan Halaman Menu treatment ..................................................... 42 

Gambar 2. 14 Tampilan Halaman Menu Tambah Treatment ...................................... 43 

Gambar 2. 15 Tampilan Halaman Kelola Data Staf .................................................... 44 

Gambar 2. 16 Tampilan Halaman Klik Tambah Data Staf .......................................... 45 

Gambar 2. 17 Tampilan Halaman Kelola Promo ......................................................... 46 

Gambar 2. 18 Tampilan Halaman Tambah Promo ...................................................... 47 

Gambar 2. 19 Tampilan Halaman Data Pelanggan ...................................................... 48 

Gambar 2. 20 Tampilan Halaman Lihat Data Pelanggan ........................................... 49 

Gambar 2. 21 Tampilan Halaman Edit Data Pelanggan .............................................. 50 

Gambar 2. 22 Tampilan Halaman Reservasi Masuk .................................................... 50 

Gambar 2. 23 Tampilan Halaman Login ..................................................................... 51 

Gambar 2. 24 Tampilan Halaman Daftar Akun ........................................................... 52 

Gambar 2. 25 Tampilan Halaman Landing Page ......................................................... 53 

Gambar 2. 26 Tampilan Halaman Tentang Kami ........................................................ 54 

Gambar 2. 27 Tampilan Halaman Promo .................................................................... 56 

Gambar 2. 28 Tampilan Halaman Salon ...................................................................... 57 

Gambar 2. 29 Tampilan Halaman SPA........................................................................ 58 



ix  

Gambar 2. 30 Tampilan Halaman Kalender yang Tersedia ......................................... 59 

Gambar 2. 31 Tampilan Halaman Tanggal dan Waktu ............................................... 59 

Gambar 2. 32 Tampilan Halaman Reservasi Saya ....................................................... 60 

Gambar 2. 33 Tampilan Halaman Bayar DP ............................................................... 61 

Gambar 2. 34 Tampilan Halaman DP Telah Dibayar .................................................. 62 

Gambar 2. 35 Tampilan Halaman Pembayaran DP Melalu Bank ............................... 63 

Gambar 2. 36 Tampilan Halaman Bayar Lewat E-Wallet ........................................... 64 

Gambar 2. 37 Tampilan Halaman Bayar QRis ............................................................ 64 

Gambar 2. 38 Tampilan Halaman Transaksi Lanjut .................................................... 65 

Gambar 2. 39 Tampilan Halaman Transaksi Selesai ................................................... 66 

Gambar 2. 40 Tampilan Halaman Profil ...................................................................... 67 

Gambar 2. 41 Tampilan Halaman Booking 1 .............................................................. 67 

Gambar 2. 42 Tampilan Daftar Booking 2 ................................................................. 68 



x  

DAFTAR TABEL 

 

 

Tabel 3. 1 Profil Responden ........................................................................................ 14 

Tabel 3. 2 Hasil wawancara kepada staf salon ............................................................ 16 

Tabel 3. 3 Hasil wawancara kepada pelanggan (mahasiswa dan yang bekerja) .......... 19 

Tabel 3. 4 Tabel Data Hasil Wawancara ..................................................................... 27 

Tabel 3. 5 Tabel Kebutuhan Desain ............................................................................ 30 

Tabel 3. 6 Pengujian task ............................................................................................. 69 

Tabel 3. 7 Tampilan Profil Penguji .............................................................................. 70 

Tabel 3. 8 Task Success ............................................................................................... 71 

Tabel 3. 9 Time Task ................................................................................................... 72 

Tabel 3. 10 Satifaction ................................................................................................. 73 

Tabel 3. 11 Hasil Pengujian Tak Success .................................................................... 74 

Tabel 3. 12 Rata rata waktu untuk tiap tugas ............................................................... 75 

Tabel 3. 13 Rata rata waktu per responden ................................................................. 75 

Tabel 3. 14 Hasil Rata-Rata Kepuasan Pengguna ...................................................... 76 

Tabel 3. 15 Time Task ................................................................................................. 76 

Tabel 3. 16 Hasil feedback responden ......................................................................... 77 



xi  

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka sistem informasi reservasi jasa 

treatment di salon berbasis web pada Loji Arum Salon dan Spa, guna mengatasi 

permasalahan pencatatan reservasi manual yang memerlukan waktu lama dan 

berpotensi menyebabkan ketidakefisienan pelayanan. Metode yang digunakan adalah 

Goal-Directed Design (GDD) yang meliputi enam tahap: Research, Modeling, 

Requirement, Framework, Refinement, dan Support. Pengumpulan data dilakukan 

melalui wawancara dan observasi terhadap staf dan pelanggan, menghasilkan persona 

serta kebutuhan sistem yang spesifik. Desain antarmuka dibuat menggunakan Figma 

dengan fokus pada kemudahan penggunaan, kejelasan informasi layanan, serta fitur- 

fitur seperti pengecekan ketersediaan jadwal, pemilihan terapis, reservasi online, 

pembatalan, dan pengelolaan promo. Pengujian usability terhadap 10 responden 

menunjukkan tingkat keberhasilan tugas (Task Success) 100%, rata-rata waktu 

penyelesaian yang efisien, serta tingkat kepuasan pengguna yang tinggi (skor 4–5 pada 

skala Likert). Hasil penelitian membuktikan bahwa rancangan antarmuka yang 

diusulkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dan berpotensi meningkatkan 

efisiensi layanan reservasi di Loji Arum Salon dan Spa. 

 

 

Kata kunci: Perancangan Antarmuka, Reservasi Salon, Web, Goal-Directed Design, 

Usability Testing 
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ABSTRACT 

 

 

This research aims to design a web-based interface for a treatment service reservation 

Sinformation system at Loji Arum Salon and Spa, to address the inefficiencies of 

manual reservation recording, which is time-consuming and potentially leads to 

service inefficiencies. The method used is Goal-Directed Design (GDD), which 

consists of six stages: Research, Modeling, Requirements, Framework, Refinement, 

and Support. Data collection was conducted through interviews and observations with 

staff and customers, resulting in specific personas and system requirements. The 

interface design was created using Figma, focusing on ease of use, clarity of service 

information, and features such as schedule availability checks, therapist selection, 

online reservations, cancellations, and promo management. Usability testing with 10 

respondents showed a task success rate of 100%, an efficient average task completion 

time, and high user satisfaction (scores of 4–5 on the Likert scale). The results 

demonstrate that the proposed interface design effectively meets user needs and has 

the potential to improve reservation service efficiency at Loji Arum Salon and Spa. 

 

 

Keywords: Interface Design, Salon Reservation, Web, Goal-Directed Design, Usability 

Testing 
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1.1. Latar Belakang 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

Loji Arum Salon dan Spa merupakan salah satu usaha di bidang industri 

kecantikan yang menyediakan berbagai jasa layanan kecantikan khusus wanita. 

perawatan yang disediakan adalah perawatan rambut dan spa. Beberapa layanan 

perawatan yang disediakan salon adalah cuci rambut, cutting, coloring, hair mask, 

creambath, dan smooting. Adapun perawatan tubuh meliputi body spa, hair spa, pijat 

refleksi, face treatment, waxing, dan menipedi. Loji Arum juga menawarkan paket 

layanan seperti Paket Balinese Spa, Paket Javanese Spa, Paket Mom & Me, Paket Kids 

Spa, dan Paket Wedding. Adapun promo-promo menarik yang ditawarkan seperti 

promo bulanan, dan promo hari raya. 

Reservasi layanan perawatan di Salon Loji Arum dan Spa dapat dilakukan 

dengan dua cara, yaitu melalui WhatsApp (WA) atau dengan memesan langsung ke 

tempat. Bagi pelanggan yang memesan langsung, mereka diwajibkan untuk datang 

terlebih dahulu ke salon dan menunggu hingga waktu perawatan yang diinginkan 

tersedia. Pengolahan data pelanggan dan informasi reservasi dilakukan tertulis dengan 

mencatat ke dalam buku reservasi. Staf salon harus memeriksa data satu per satu untuk 

memastikan status ketersediaan layanan perawatan dengan waktu permintaan reservasi 

sehingga cukup memakan waktu dan tidak efisien. 

Berdasarkan kondisi dan permasalahan yang ada, diperlukan rancangan 

antarmuka yang berfokus pada tujuan yang ingin dicapai pengguna. Untuk mencapai 

tujuan tersebut maka digunakan metode Goal-Directed Design (GDD) sebagai 

pedoman dalam merancang desain antarmuka. Dengan adanya penelitian ini 

diharapkan terciptanya rancangan antarmuka yang memenuhi kebutuhan pengguna 

guna mencapai tujuan yang dapat mengoptimalkan pelayanan di Salon Loji Arum dan 

Spa. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Merujuk pada latar belakang yang telah diuraikan, maka masalah yang ada pada 

penelitian ini adalah pencatatan data pelanggan dan reservasi masih menggunakan 

media tercetak sehingga ketika data makin bertambah, waktu akses pun makin lama. 

Pengecekan ketersediaan layanan perawatan dan waktu permintaan reservasi juga 

dilakukan satu per satu dengan memeriksa kembali buku cacatan reservasi sehingga 

tidak efisien. 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, maka batasan-batasan 

masalah dalam hal ini yaitu: 

1. Penelitian ini hanya merancang desain antarmuka saja. 

2. Penelitian ini menggunakan metode Goal Directed Design (GDD). 

3. Data diperoleh dari hasil wawancara dan observasi langsung ke staf salon dan 

pelanggan. 

4. Perancangan desain antarmuka berbasis web menggunakan tools Figma. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan rancangan antarmuka yang 

dapat membantu dalam proses pencatatan data pelanggan dan reservasi untuk 

menunjang kegiatan pelayanan pada salon Loji Arum dan Spa. 

1.5. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode Goal 

Directed Design: 

1. Research 

Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan data dengan melakukan 

wawancara dan observasi pada staf dan pelanggan salon untuk mendapatkan 

informasi terkait kebutuhan sistem. 
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2. Modeling 

Pada tahap ini menghasilkan persona untuk memahami kebutuhan sistem 

berdasarkan hasil wawancara dan observasi. 

3. Requirement 

Pada tahap ini penulis akan mendefinisikan kebutuhan utama dari rancangan 

antarmuka yang berdasarkan spesifik dari pengguna. 

4. Framework 

Pada tahap ini penulis membuat sketsa atau kerangka sistem yang disesuaikan 

dengan kebutuhan yang telah ditentukan pada tahap 1 dan 2, guna untuk 

mendapatkan visualisasi dari perancangan antarmuka dan interaksi sistem. 

5. Refinement 

Pada tahap ini penulis melanjutkan membangun prototype yang di dasarkan 

pada kerangka sistem pada tahap sebelumnya (framework). 

6. Support 

Pada tahap ini akan dilakukan evaluasi dan pengujian terhadap rancangan 

antarmuka yang telah dibuat untuk mengetahui apakah desain antarmuka yang 

dibuat dapat digunakan oleh pengguna atau tidak. 

1.6. Sistematika Penulisan 

Struktur penulisan laporan terdiri dari lima bab yang tersusun secara terstruktur. 

Bab pertama menguraikan berbagai berisikan pendahuluan, termasuk latar belakang 

penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, serta tujuan dan manfaat penelitian. 

Selain itu, bab ini juga mencakup metodologi penulisan, sistematika penulisan, serta 

langkah-langkah penelitian yang digunakan sebagai panduan dalam proses penelitian. 

Bab kedua berisi kajian teori yang membahas berbagai konsep dan teori pendukung 

yang relevan dengan penelitian. Teori-teori ini berperan sebagai dasar dalam 

memahami permasalahan serta membangun solusi yang sesuai dengan tujuan 

penelitian. 

Selanjutnya, bab ketiga berfokus pada perancangan sistem, yang mencakup alur 

proses bisnis, penggambaran alur kerja melalui diagram yang relevan, serta penyajian 
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gambaran atau kerangka antarmuka sesuai dengan metode penelitian. Bagian ini 

memberikan gambaran teknis mengenai bagaimana sistem antarmuka dirancang agar 

dapat memenuhi kebutuhan yang telah ditetapkan. 

Bab keempat membahas implementasi sistem yang telah dirancang, termasuk 

tampilan antarmuka, fitur-fitur utama, serta hasil yang diperoleh dari pengujian sistem 

berdasarkan parameter task testing yang sudah ditentukan. Selain itu, bab ini juga 

mengevaluasi kelebihan dan kekurangan sistem yang telah dibuat untuk memberikan 

gambaran objektif mengenai performa sistem dalam penggunaannya. 

Terakhir, bab kelima merupakan bagian penutup yang berisi kesimpulan dari 

penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan ini disusun berdasarkan hasil rancangan 

antarmuka dan implementasi yang telah dilakukan, serta diikuti dengan saran-saran 

yang dapat digunakan untuk pengembangan lebih lanjut atau perbaikan pada penelitian 

berikutnya. Saran-saran ini disusun agar dapat memberikan kontribusi dalam 

menjawab perumusan masalah yang telah diajukan di awal penelitian. 
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5.1. Kesimpulan 

BAB 5 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan desain antarmuka reservasi salon 

di salon loji arum menggunakan metode goal directed design yang telah dilakukan, 

menghasilkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Metode Goal Directed Design (GDD) berperan penting sebagai pendekatan 

yang mampu menghubungkan kebutuhan nyata pengguna dengan solusi 

desain yang tepat sasaran. 

2. Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan, hasil usability testing 

terhadap 10 penguji dan 5 task yang telah ditentukan, menunjukkan bahwa 

dari 5 task dari 10 responden dihasilkan bahwa pengujian berhasil 

diselesaikan oleh seluruh penguji sesuai dengan standar waktu dengan 

tingkat keberhasilan 100%, sehingga dapat disimpulkan fitur-fitur tersebut 

mudah dipahami dan digunakan. 

5.2. Saran 

Dalam pengembangan lebih lanjut, perancangan sistem reservasi salon dan spa 

di Loji Arum sebaiknya dilanjutkan hingga tahap implementasi dalam bentuk website 

interaktif yang dapat diakses secara online oleh pelanggan kapan saja dan di mana saja. 

Website ini akan menjadi sarana utama bagi pelanggan untuk melakukan reservasi 

tanpa harus datang langsung ke lokasi, sehingga memberikan kemudahan, efisiensi 

waktu, dan fleksibilitas. 
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