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ABSTRAK 
 

 Badminton populer di Indonesia karena banyak atlet Indonesia berprestasi 

di tingkat internasional. Oleh karena itu, perkembangan penyewaan lapangan 

badminton perlu didukung dengan fasilitas yang memadai untuk kenyamanan 

penyewa, mengingat potensi bisnis yang tinggi karena banyaknya peminat. 

Gedung Mahkota Wulung merupakan gedung serbaguna yang memiliki 3 

lapangan badminton, Terdapat permasalahan pada gedung tersebut dikarenakan 

masih belum tersedianya sistem informasi, masih konvensionalnya pengolahan 

data dan pencatatan menjadikan sering terjadinya human error, Kemudian bagi 

pengelola pun jarang untuk cek data laporan penyewaan dikarenakan jarak yang 

jauh. Sehingga berdasarkan permasalahan tersebut maka penelitian ini bertujuan 

untuk merancang sebuah prototipe atau desain sistem dengan menerapkan metode 

prototype yang berisi tahapan listen to customer, Build/Revise Mockup, Customer 

test drive mockup. Dengan metode ini menghasilkan prototipe sistem informasi 

penyewaan lapangan badminton. Dan pada tahap Customer test drive mockup 

menggunakan pengujian SUS (System usablitiy Scale) dengan teknik sampling 

Nielsen yang menjelaskan 5 responden cukup. Dengan pengujian tersebut 

mendapatkan nilai rata rata 84,5 yang menunjukkan masuk kategori acceptable 

yang menujukkan jika sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna tanpa perlu ada 

perubahan. 

Kata Kunci: Prototipe, Sistem Penyewaan Lapangan Badminton, Metode 

Prototype, System Usablitiy Scale, sampling Nielsen 
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ABSTRACT 
 

 

 Badminton is popular in Indonesia because many Indonesian athletes 

perform at the international level. Therefore, the development of the rental of 

badminton fields should be supported by adequate facilities for the comfort of 

tenants, given the high business potential due to the large number of fans. The 

Wulung Crown Building is a versatile building that has three badminton fields, 

there are problems with the building because the information system is still 

unavailable, still conventional data processing and recording makes frequent 

occurrences of human errors, then for the administrator is rare to check the data of 

the rental report due to the distance. So based on these problems, the research is 

aimed at designing a prototype or system design by applying the method of 

prototyping that contains the stages of listen to customer, Build/Revise Mockup, 

Customer test drive mockup. And at the Customer test drive stage mockup using 

SUS testing (System usablitiy Scale) with Nielsen sampling technique that 

describes 5 respondents enough. With the test obtained an average score of 84.5, 

which indicates entering the acceptable category that indicates if it already meets 

the needs of the user without the need for any changes. 

 

Keywords: Prototype, Badminton field rental system, Prototype method, System 

Usablitiy Scale, Nielsen sampling 
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