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ABSTRAK 

 

Nama                : Ayu Widiya Ningrum 

NIM : 0110219004 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul       : Perancangan Prototipe Aplikasi Sistem Peminjaman Ruangan 

Berbasis Web: Studi Kasus di Pesantren Terpadu Darul Quran 

Mulia 

 

Dalam perkembangan teknologi informasi, internet menjadi salah satu media 

penting dalam penyebaran informasi. Pesantren Terpadu Darul Quran Mulia yang 

merupakan lembaga pendidikan model pesantren yang berasrama, namun masih belum 

maksimal dalam pemanfaatan internet untuk penyebaran informasi melalui website, 

terutama dalam proses peminjaman ruangan yang masih dilakukan secara manual 

melalui WhatsApp. Proses peminjaman tersebut sangat tidak efektif karena peminjam 

tidak mengetahui spesifik ruangan, kesulitan dalam meminjam, dan sering terjadi 

peminjaman di waktu yang sama. Pembuatan website Sistem Peminjaman Ruangan 

menjadi salah satu penerapan pada bidang teknologi informasi, yang digunakan untuk 

memudahkan peminjaman ruangan dan menjadi pusat informasi mengenai ruangan. 

Maka dibutuhkan prototipe untuk memudahkan developer mengetahui kekurangan 

dan kesalahan sebelum mengimplementasikannya. Desain prototipe antarmuka 

menggunakan aplikasi Figma. Adapun metode yang digunakan dalam melakukan 

perancangan prototipe pada website Sistem Peminjaman Ruangan menggunakan 

metode Scrum. Kesimpulan yang didapatkan yaitu Proses perancangan prototipe 

dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu analisis, pembuatan backlog, perancangan 

proses bisnis, implementasi, dan pengujian. Dari hasil pengujian, dapat disimpulkan 

bahwa prototipe sistem peminjaman ruangan berbasis web sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan dapat membantu pengembangan aplikasi. 

 

Kata kunci : Peminjaman Ruangan, Prototipe, Scrum, Figma, dan Website 
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ABSTRACT 

 

Name                : Ayu Widiya Ningrum 

NIM : 0110219004 

Study Program : Informatics Engineering 

Title                 : Designing a Prototype of Web-Based Room Reservation System 

Application: A Case Study at Pesantren Terpadu Darul Quran 

Mulia. 

 

In the development of information technology, the internet has become one of the 

important media for information dissemination. Pesantren Terpadu Darul Quran 

Mulia, which is a boarding school model educational institution, has not fully utilized 

the internet for information dissemination through a website, especially in the room 

reservation process which is still done manually via WhatsApp. The reservation 

process is very ineffective because borrowers do not know the specific room, have 

difficulty borrowing, and there are often conflicting reservations. The creation of the 

Room Reservation System website is one of the applications in the field of information 

technology, which is used to facilitate room reservations and become a center of 

information about the rooms. Therefore, a prototype is needed to facilitate developers 

in identifying shortcomings and errors before implementation. The interface prototype 

design uses the Figma application. The method used in designing the prototype of the 

Room Reservation System website uses the Scrum method. The conclusion drawn is 

that the prototype design process is carried out through several stages, namely 

analysis, backlog creation, business process design, implementation, and testing. 

From the test results, it can be concluded that the web-based room reservation system 

prototype is in line with user needs and can help application development. 

 

Keywords: Room Reservation, Prototype, Scrum, Figma, and Website 
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