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Abstract: Wisma Rahayu boarding house is one of the many boarding houses in Indonesia
that still applies a conventional management system. Ordering and payment transactions are
still done manually, making it difficult for boarding house residents to view transaction
history and record payment transactions. The information system development method used
is the Design Thinking method. In the research process, data collection, analysis of hardware
and software requirements, system design, system testing using usability testing and
implementation will be carried out. Based on the results of tests carried out on respondents,
quite good results were obtained regarding the design of the User Interface Design. From the
results of this research, it is hoped that it can help boarding house owners and boarding house
residents in carrying out the boarding house rental process in a more structured and efficient
way and can provide complete information to prospective boarding house residents.
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1. Introduction

Wisma Rahayu adalah sebuah hunian sewa berbentuk rumah kos yang berlokasi di Jalan
Puteran Berkoh, Purwokerto Selatan, Jawa Tengah. Usaha kos ini memiliki bangunan dengan 2
lantai dan total 50 kamar. Sistem manajemen yang diterapkan pada kos ini masih dengan
konvensional, seperti pembayaran dan laporan keluhan masih melalui penjaga hunian sewa
tersebut. Usaha kos Wisma Rahayu membutuhkan sebuah sistem informasi yang dapat
mengelola beberapa kegiatan atau aktivitas khususnya pada hubungan antara penghuni,
penjaga dan pemilik dari kos tersebut (Choldun et al., 2022). Untuk mengatasi permasalahan ini,
dilakukan perancangan sistem informasi pengelolaan berbasis website pada kos hunian dengan
menggunakan metode design thinking (Amalia et al,, 2017). Berdasarkan hasil pengamatan,
terdapat beberapa permasalahan yang terjadi pada kos wisma rahayu yaitu sulitnya melakukan
transparansi pengelolaan keuangan antara penjaga dan pemilik kos, sistem manajemen yang
masih konvensional dirasa kurang efektif, apabila terdapat keluhan tidak bisa langsung
tersampaikan kepada penjaga karena kesibukan dari penghuni kos yang tidak setiap waktu
dapat bertemu dengan penjaga (Leitch, 2015; Sari et al., 2020). Oleh sebab itu, Kos Wisma
Rahayu memerlukan sebuah sistem informasi yang diharapkan dapat menjadi solusi dari
beberapa permasalahan tersebut (Agape Sianturi et al., 2018; Dam & Siang, 2018).

Tujuan dari penelitian terhadap Sistem Informasi Pengelolaan Berbasis Website pada Kos
Wisma Rahayu menggunakan Metode Design Thinking adalah Untuk mempermudah
pengelolaan keuangan, komunikasi serta media promosi pada Kos Wisma Rahayu (Choldun et
al, 2022; Gunawan, 2021). Pada penelitian ini, kami akan membuat perancangan sistem
informasi berbasis website dengan menggunakan metode design thinking. Penggunaan dan
kebutuhan user akan menjadi acuan untuk perancangan website (Fahrudin & Ilyasa, 2021; Zeck,
2019).

Penelitian ini menggunakan metode design thinking, karena merupakan kolaborasi yang
mengumpulkan banyak ide dari disiplin ilmu untuk memperoleh sebuah solusi (Fahrudin &
Ilyasa, 2021). Metode ini memiliki model cara berpikir kreatif untuk memecahkan
permasalahan yang dihadapi dan berfokus kepada pengguna. Design thinking digunakan
sebagai metode analisis melalui proses pemahaman kebutuhan pengguna dan fokus terhadap
bentuk, hubungan, perilaku, interaksi serta emosi manusia untuk menghasilkan sebuah solusi
dengan optimal (Selviana & Dwi Utari, 2019). Terdapat lima tahapan di dalam metode design
thinking, yaitu emphatize, define, ideation, prototype, dan test. Dengan memahami lima proses
tahapan tersebut di dalam proses perancangan, maka masalah kompleks yang dihadapi oleh
pengguna dapat terpecahkan (Satria et al., 2022). Penelitian ini memberikan pengaruh positif
kepada pemilik kos, penjaga kos, maupun penghuni kos Wisma Rahayu. Dengan adanya sistem
informasi pengelolaan berbasis website ini akan mempermudah akses informasi dan
komunikasi mengenai berbagai kegiatan di Kos Wisma Rahayu(Budiman et al., 2019; Nizar,
2021). Pengelolaan manajemen kos sudah tidak secara konvensional lagi, sehingga akan
menghemat waktu dan tenaga (Karnawan, 2021). Segala permasalahan maupun informasi
dapat dengan mudah ditangani dan tersampaikan.

2. Method

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada alur penelitian
yang ada pada gambar 1.
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Gambar 1
Flowchart Penelitian

- Identifikasi Menentukan Judul dan .
Studi Literatur o Empathize
Masalah Rencana Penelitian
Selesai ya Berhasil? Test Prototype Ideate Define

Tidak

Penjelasan Flowchart
2.1 Studi Literatur

Studi literatur dilakukan sebagai tahap awal dalam melakukan penelitian. Pada tahap awal
ini dilakukan dengan mencari informasi melalui buku, jurnal, bahan publikasi atau sumber
lainnya yang berkaitan dengan permasalahan yang dihadapi.

2.2 Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan penyebab
diperlukannya penelitian.

Peneliti perlu memahami dengan baik terhadap permasalahan penyebab dari penilitian.

a. Menentukan Judul dan Rencana Penelitian

Sebelum dilakukannya sebuah penelitian diperlukan judul dan rencana penelitian
terlebih dahulu. Dengan adanya judul dan rencana penelitian, maka maksud dan tujuan dari
penelitian dapat diketahui sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan baik.

2.3 Empathize

Pada tahap ini melakukan analisis data analitis, melakukan survey pengguna, dan
melakukan FGD. Tujuan dari empathize adalah untuk membantu desainer dalam mencari tahu
pandangan dan kebutuhan dari target penggunanya dengan research sebelum mendefinisikan
problem statement dan melakukan ideation (Zeck, 2019).

2.4 Define

Proses pendefinisian akan membantu desainer dalam tim untuk mengumpulkan ide yang
akan digunakan dalam pencarian ide terkait fitur, fungsi, dan elemen-elemen yang akan
memungkinkan kita untuk memecahkan masalah yang ada. Proses ini memiliki hasil sebuah
pernyataan singkat dan jelas atas hasil pemahaman aktivitas riset dan inspirasi (Zeck, 2019).

2.5 Ideate

Ideate adalah tahap pengembangan ide atau biasa disebut dengan brainstorming (Satria et
al,, 2022).

2.6 Prototype
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Prototype menurut bahasa Indonesia merupakan rupa awal yang dibuat untuk mewakili
skala sebenarnya sebelum dikembangkan sebelum dibuat dalam skala sebenarnya (Fahrudin &
Ilyasa, 2021).

2.7 Testing

Tahap testing atau pengujian tidak dapat dipisahkan dengan tahap prototype sebelumnya.
Prototype yang sudah dibuat selanjutnya akan diuji coba dengan cara mendemonstrasikannya
kepada pengguna. Tahap pengujian memiliki tujuan untuk mendapatkan umpan balik dari
pengguna (Zeck, 2019).

3. Result and Discussion

Pada penelitian ini akan dibangun sebuah rancangan pengelolaan sistem informasi dengan
pendekatan design thinking sebagai solusi dari permasalahan yang terjadi pada kos Wisma
Rahayu.

3.1 Target Pengguna Sistem Informasi Berbasis Website

Target pengguna website sistem informasi penggelolaan Kos Wisma Rahayu adalah
pemilik kos, penjaga kos dan penguni kos.

3.2 Analisa Kebutuhan Sistem Informasi

Sistem Informasi Pengelelolaan Berbasis Website pada Kos Wisma Rahayu bertujuan
untuk memudahkan dalam tranparansi pengelolaan keuangan antara penjaga dan pemilik
kos yang berada di luar kota, serta keluhan dari penghuni sewa kos agar tersampaikan
kepada penjaga kos. Berikut perancangan desain sistem informasi berbasis website yang
dibutuhkan pengguna:

1. Membuat desain halaman landing page

Membuat desain halaman login sebagai pemilik, penjaga dan penghuni kos
Membuat desain halaman register sebagai pemilik, penjaga dan penghuni kos
Membuat desain halaman homepage sebagai pemilik, penjaga dan penghuni kos
Membuat desain halaman profil sebagai pemilik, penjaga dan penghuni kos
Membuat desain halaman keluhan

Membuat desain halaman pembayaran

No Uk W

3.3 Empathize

Pada tahapan Empathize mencakup kajian literatur, observasi dan wawancara kepada
beberapa narasumber yang telah dipilih dan berkompeten dalam bidang sistem informasi.
Sehingga didapatkan pokok permasalahan yang menjadi acuan untuk membuat
perancangan sistem informasi berbasis website.

a. Kajian Literatur

Pada tahapan ini dilakukan kajian literatur terkait sistem informasi berbasis website
dengan lebih spesifik.
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Table 3.1

Kajian Literatur terhadap problem kos-kosan

No.  Judul Masalah

1 Rancang Bangun Sistem Pemesanan kos-kosan pelanggan yang masih harus dtaanag ke tempat atau
Informasi Kos-Kosan melalui telpon. Sehingga dilakukan penelitian untuk mengembangkan sistem
Menggunakan Framework informasi kos-kosan yang mudah dan cepat.
Rapid Application
Development ( Gian Z,
2019)

2 Perancangan Sistem Informasi kos yang ada saat ini belum memberikan informasi yang

Informasi Rumah Kos memuaskan calon penyewa serta untuk penyewa yang berasal dari luar kota
Berbasis Web dan Short akan sangat kesulitan untuk mencari tempat kost.

Message Service

Menggunakan PHP dan

MySQL. (Shinta & Iffan,

2015)

3 Sistem Informasi Rumah bagaimana mahasiswa tersebut dapat mencari rumah kost yang sesuai,
Kost Online Berbasis Web  mengingat beberapa kendala seperti tidak tahu daerah tersebut, atau tidak
dan Messaging. (Abidin B,, memiliki teman yang dapat menunjukkan rumah kost yang sesuai buat
Ira & Tita) mahasiswa tersebut.

b. Observasi

Pada tahapan ini kami melakukan pengamatan langsung dengan datang ke kos Wisma
Rahayu dengan melakukan 5 tahapan sebagai berikut:

Preparations (persiapan)

Preserving (memelihara dan mengamkan data)
Collecting (mengumpulkan data)

Confirming (menetapkan data)

Identifying (mengenali data)

vk W

c. Wawancara

Pada tahapan ini dilakukan wawancara kepada pemilik dan penyewa yang ada di kos
Wisma Rahayu. Wawancara dilakukan untuk menemukan masalah apa saja yang dihadapi
pada tahapan perancangan sistem informasi. Adapun reserach question / rumusan masalah
sebagai arah pene;itian yang akan dilakukan sebagai berikut:

1. Apakebutuhan dan kendala pengguna pada Kos Wisma Rahayu?
2. Bagaimana reaksi pengguna ketika ingin menyampaikan keluhan kepada pemilik kos
tetapi tidak tersampaikan?
3. Bagaimana cara pengguna membayar sewa kamar kos?
4. Bagaimana cara pemilik kos memantau kegiatan dan proses yang berlangsung ketika
tidak berada di kos?
3.4 Define

Pada bagian ini penulis membuat pain point dan how might we di Figjam sehingga lebih
mudah untuk menarik kesimpulan. Lalu akan dianalisa dan didapat hasil sebagai berikut:
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a. Pain Points

Gambar 4.1.
Tahapan Define Pain Points
Pain Points

b. How Might We

Gambar 4.2.
Tahapan Define How Might We
Section 2
How Might We
| 21+, ) 47
+1 A +'\

3.5 Ideate

Tahapan ketiga adalah ideate, merupakan analisa dan memahami informasi yang didapat
(Karnawan, 2021). Adapun hasil nya sebagai berikut:

a. Solution Idea

Berikut solusi ide yang penulis dapat dari proses sebelumnya:

Gambar 4.3
Solusi dari How Might We

Solution Idea

Heow Might We : [Membuat sistem informasi untuk pengelolaan Kos Wisma Rahayu 1
yang memudahkan pengguna dalam melakukan aktifitas dan kegiatan]
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b. Affinity Diagram
Dari solution idea, didapatkan 5 kelompok yaitu:

« Profile setting
e Keluhan

e Biaya

¢ Pembayaran
e Laporan

c. Prioritization Diagram

Gambar 4.4
Prioritization Idea

Prioetization Idea

d. User Flow
Terdapat 5 user flow pada pembuatan sistem informasi pengelolaan Kos Wisma Rahayu

yaitu:

Gambar 4.5
User Flow Menu Pembayaran

sy
it

Gambar 4.6
User Flow Menu Keluhan

it

Gambar 4.7
User Flow Menu Biaya
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Gambar 4.8
User Flow Menu Laporan

Gambar 4.9

User Flow Menu Setting Profile

e. Ul Design

User Interface design atau Ul design adalah desain dari seluruh tampilan layar yang
dilalui oleh pengguna saat menggunakan web atau aplikasi. Berikut beberapa halaman Ul
Design:

Gambar 4.16
Ul Halaman Login

Eorandm  Tentang  Bantucn Login Register

Selamat Dotang Di Wismao Rahayu
Jodikar e LemsomanT kosukan camat zmail

Gambar 4.16 (Ul Halaman Login) - Ketika pengguna mengakses halaman login pengguna
dapat melakukan login jika sudah memiliki akun dan melakukan register terlebih dahulu ketika
belum memiliki akun. Untuk dapat login pengguna diminta untuk input alamat email dan
password terlebih dahulu. Selain menggunakan email, pengguna juga dapat login menggunakan
akun google maupun facebook.

Gambar 4.17
UI Halaman Beranda
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Fasilitas Kamar.

Gambar 4.17 (Ul Halaman Beranda) - Halaman beranda merupakan halaman utama pada
website Wisma Rahayu. Pada halaman ini pengguna dapat mengakses beberapa fitur yang ada
seperti beranda, tentangm hubungi, bantuan, dan profil. Selain itu di halaman beranda pengguna
juga menampilka beberapa fasilitas yang disediakan pada wisma rahayu.

Gambar 4.18
Ul Halaman Profil Penjaga

naminpeninga B Fronisaa

a
™ Hama

AdminFenkiga
B

Gambar 4.18 (Ul Halaman Profil Penjaga) - Halaman profil penjaga terdapat foto profil
penjaga dan identitas penjaga seperti nama, email, dan no. hp. Pada halaman profil penjaga
dapat mengakses beberapa menu yaitu keluhan untuk melihat keluhan dari penghuni,
reimburse, serta profil setting.

Gambar 4.19
UI Halaman Profil Penghuni

nnnnn ina A Ea Profil Says

Profile Settirg [
Ernill

il

Ho HP
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Gambar 4.19 (UI Halaman Profil Penghuni) - Sama hal nya dengan halaman profil penjaga,
halaman profil penghuni juga terdapat foto profil penghuni dan identitas penghuni seperti
nama, email, dan no. hp. Pada halaman profil penghunu dapat mengakses beberapa menu yaitu
keluhan untuk memberi keluhan terhadap kondisi wisma rahayu, pembayaran untuk
melakukan pembayaran kost, serta profil setting.

Gambar 4.20
UI Halaman Profil Pemilik

Rosaling akda E; Profil Saya

Gambar 4.20 (UI Halaman Profil Pemilik) - Halaman profil pemilik memiliki halaman Ul yang
sama dengan profil penjaga dan profil penghuni. Halaman ini berisi foto profil pemilik serta
identitas pemilik seperti nama, email, dan no. hp. Menu yang membedakan halaman profil
pemilik dengan halaman profil penghuni dan profil penjaga ialah menu keuangan serta menu
penghuni untuk melihat data penghuni.

Gambar 4.21
Ul Pembayaran Kost 1

Razallno Aldo E‘l:l Profil Saya

=wgar Knsl
Eeluben

o Hama

[+ Resnline sda

Froile Srating

Na Kamar langgot Fambayaran

15 Ll )

I'otal Tagihan

R 34200330

Gambar 4.21 (Ul Halaman Pembayaran Kost 1) - Menu pembayaran merupakan salah satu
menu yang terdapat pada halaman profil penghuni. Pada halaman ini penghuni dapat
melakukan pembayaran kost dengan input data seperti nama, no. kamar, tenggat pembayaran,
dan total tagihan terlebih dahulu.
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Gambar 4.22

Ul Pembayaran Kost 2
& m

i it K3 profil saya

lllllll

Gambar 4.22 (UI Halaman Pembayaran Kost 2) - Setelah input data dan memilih metode
pembayaran, pengguna akan ditampilkan halaman detail pembayaran yang berisi no va, total
pembayaran, serta batas pembayaran. Jika, pengguna sudah melakukan pembayaran pengguna
dapat melihat status pembayaran melalui button “Cek Status Pembayaran”.

Gambar 4.23
Ul Metode Pembayaran

X Pembayaran
Metode pembayaran Lihat Semua
& BCA BCA Virtual Account

mandn  Mandiri Virtual Account

Ringkasan Pembayaran
Total Pembayaran Rp9.422.000,00
Blaya Transaks| Rpl.000

@ Pembayaran Terjamin

Kt Wismno #ohayu menjomin beamonon dona yong komu boyarkan

digatiap ranaoks

Total Tagihan
RP9.432.000,00 A & EBayar

-

Gambar 4.23 (Ul Halaman Metode Pembayaran) - Saat pengguna akan melakukan
pembayaran, pengguna diminta untuk input data setelah itu pengguna dapat memilih metode
pembayaran. Halaman metode pembayaran ditampilkan dalam bentu pop up pada halaman
pembayaran kost 1. Jika pengguna sudah memilih metode pembayaran, pengguna dapat klik
button “Bayar” untuk menampilkan detail pembayaran.
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Gambar 4.24
Ul Keluhan Penghuni
!en:uul'uu!-ldﬁ n Keluhan
n Lo T E I o=
[ YR — o

Preohls Seking [ 2]

Apa alunan anday

Gambar 4.24 (Halaman UI Keluhan Penghuni) - Menu keluhan penghuni terdapat pada

halaman profil penghuni. Halaman ini menampilkan sebuah teext box yang dapat digunakan
oleh pengguna untuk input keluhan yang dimiliki.

a. Testing

Tahap kelima adalah tahap terakhir dari Metode Design Thinking yaitu Testing. Pada
tahap ini melakukan uji coba kepada responden yang bersangkutan untuk mendapatkan
feedback dan penilaian dari responden yang diuji. Usability Testing dilakukan dengan
beberapa pertanyaan dan meminta responden untuk melakukan pada prototype website.

Survei tampilan website dilakukan pada 3 responden yaitu penghuni kos, pemilik kos
dan penjaga kos. Terdapat beberapa pertanyaan umum sebagai bentuk pengenalan dan

pendekatan kepada responden selanjutnya akan dilakukan sesi pengerjaan task dan
feedback untuk tampilan website.

Feedback yag diberikan oleh responden mendapatkanhasil yang baik dan ada beberapa
saran dari responden untuk mengatasi keluhan yang lainnya.

Gambar 4.25
Testing Penghuni Kost

Apakah anda mangetahui tata tertib yvang ada

Untuk tata tertib sepenuhnya sava tidak
di Kest Wisma Rahayu?

mengetahui paling cuman yang umum saja
- Sangat sering sekall, hampir setiap harl saya
Seberapa sering anda menggunakan aplikasi 9 < F F d

) I N menggunakan aplikasi berbasis android maupun
atau website? -
website

[TASK 1] Onboarding, Register dan Login Single Ease Question

1 Halaman register sudah cukup bagus
2 Halaman lagin mudah dipahami

3

4

6.5

Result PASSED
Alasan : cukup bagus dan memberikan kesan
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Gambar 4.25 (Testing Penghuni Kost) - Hasil dari testing yang dilakukan penghuni kost
cukup bagus dengan nilai 6,5 yang masuk dalam skala mudah.

Gambar 4.26
Testing Pemilik Kost
5 Apakah ada kesulitan dalam berkomunikasi Ada, karena saya tidak berada di dekat kost
dengan penghuni kost? sehingga bisa terjadi miskomunikasi

Apakah penggunaan website pada kost Wisma

) iya, karena dengan menggunakan website
6 |Rahayu akan lebih praktis dan efektif bagi e gz 98 i

dapat mengatasi masalah yang saya alami

Anda?
7
[TASK 1] Onboarding, Register dan Login Single Ease Question
1 |Halaman on boarding cukup bagus
2| Login mudah untuk dipahami 7
3
4 Resuit PASSED
5 Alasan :

Gambar 4.26 (Testing Pemilik Kost) - Hasil dari testing yang dilakukan pemilik kost sangat
baik yaitu dengan nilai 7 dengan skala sangat mudah.

Gambar 4.27
Testing Penjaga Kost

Apakah terdapal kendala saat anda

5 menyampaikan keluhan penghuni Ada, pemilik kost terkadang slow
kost kepada pemilik kost? respon
Seberapa sering anda Cukup sering, hampir setiap haris
& menggunakan aplikasi atau saya menggunakan aplikasi berbasis
website? mobile maupun website.
7
[TASK 1] Onbearding, Register dan Login Single Ease Question
1 Halaman register cukup bagus
2| Halaman login mudah dipahami 7
3
4 Result PASSED
L} Alasan

Gambar 4.27 (Testing Penjaga Kost) - Hasil dari testing penjaga kost juga cukup bagus
dengan nilai 7 dengan skala sangat mudah.

f.  Conclusion

Metode Design Thinking pada perancangan sistem informasi berbasis website sangat
membantu menghasilkan desain User Interface yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya.
Pada perancangan Sistem Informasi Pengelolaan Kos Wisma Rahayu, penerapan metode design
thinking memberikan kemudahan dan dapat mengatasi kendala untuk penggunanya. Ini dapat
dilihat pada hasil Testing yang dilakukan kepada responden. Hasil yang didapat dari penghuni
kos, pemilik kos dan penjaga kos pada Usability Testing mengenai tampilan Interface website
adalah baik. Metode Design Thinking dapat dilakukan secara berulang sampai mendapatkan
hasil yang baik untuk penggunanya. Pada tahapan emphatize adalah tahapan yang sangat
menentukan konsep dan fitur kebutuhan pengguna. Lebih baik lakukan emphatize yang lebih
mendalam agar mendapatkan hasil yang lebih maksimal untuk memberikan kenyamanan bagi
penggunanya.
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