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ABSTRAK

Sebagai salah satu rumah kos yang telah beroperasi
hampir 15 tahun, Kos 24 di Jakarta Barat masih
mengelola data penyewa, pembayaran, serta penanganan
keluhan secara manual. Kondisi ini menimbulkan

beberapa tantangan, seperti rendahnya efisiensi,
kesulitan dalam pengelolaan data, keterlambatan

penanganan keluhan, serta pemantauan pembayaran
vang kurang optimal Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi manajemen rumah kos berbasis
web yang mampu mengintegrasikan pengelolaan data
penyewa, proses pembayaran, dan penanganan keluhan
dalam satu platform terpusat. Integrasi ini diharapkan
dapat meningkatkan efisiensi operasional, transparansi,
serta kenyamanan bagi pemilik kos maupun para
penyewa. Penelitian ini menggunakan metodologi hybrid
yang menggabungkan pendekatan Waterfall dan Agile.
Tahap perencanaan dan analisis dilakukan secara
sistematis mengikuti model Waterfall, sedangkan tahap
pengembangan dan pengujian dilakukan secara iteratif
berdasarkan prinsip Agile. Melalui pendekatan tersebut,
aplikasi yang dihasilkan diharapkan lebih adaptif,
terstruktur, dan sesuai dengan kebutuhan operasional
Kos 24.
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1. Pendahuluan

Sebagai ibu kota negara Indonesia, kota Jakarta
memiliki jumlah kos-kosan yang sangat banyak untuk
memenuhi kebutuhan tempat tinggal para perantau.
Rumah kos, yang sering disebut sebagai kos-kosan,
merupakan salah satu kebutuhan penting bagi mahasiswa,
pekerja, maupun masyarakat umum yang membutuhkan
tempat tinggal sementara sebagai solusi hunian selama
berada jauh dari rumah asal [1]. Keberadaan usaha kos-
kosan yang dibangun oleh masyarakat di sekitar kampus,
area perkantoran, dan pusat aktivitas lainnya memberikan
kemudahan bagi mahasiswa dan pekerja dari luar daerah
yang membutuhkan tempat tinggal [2]. Tersedia berbagai

jenis kos, mulai dari yang sederhana hingga yang bersifat
eksklusif, yang dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuan finansial masing-masing individu [3].

Saat ini Kos 2A masih melakukan operasional
pencatatan data penghuni, pengelolaan pembayaran, serta
penanganan keluhan secara manual. Dikarenakan masih
banyaknya aktivitas yang dilakukan secara manual,
seringkali mengurangi efisiensi serta memerlukan waktu,
tenaga, dan juga sumber daya manusia. Kendala yang
dialami mengganggu dan mengurangi kenyaman pagi
penghuni kos dan juga pemilik kos. Pemilik kos kesulitan
untuk mengolah berbagai macam data penghuni untuk
setiap kamarnya, menerima berbagai macam keluhan dari
setiap penghuni melalui aplikasi Whatsapp. Banyaknya
pesan yang masuk, sering kali membuat pemilik kos
melewatkan keluhan dari setiap penghuni yang ada secara
tidak disengaja. Kesulitan bagi pemilik untuk melakukan
pengecekan pembayaran yang masuk dari setiap penghuni
kos juga menjadi kendala bagi operasional

Pemanfaatan teknologi informasi merupakan salah
satu solusi yang potensial untuk meningkatkan efisiensi
sekaligus efektivitas dalam pengelolaan kos-kosan.
Dengan adanya digitalisasi, proses manajemen yang
sebelumnya dilakukan secara manual dapat diotomatisasi
dan disajikan secara lebih terorganisir. Oleh karena itu,
dibutuhkan sebuah perancangan aplikasi manajemen kos-
kosan berbasis web yang mampu membantu pemilik kos
dalam mengelola data para penghuni dengan lebih rapi,
sistematis, dan mudah diakses kapan saja. Selain itu,
aplikasi ini juga diharapkan dapat menampung dan
mendokumentasikan setiap keluhan dari penghuni kos
sehingga pemilik dapat memahami permasalahan yang
dialami secara lebih terstruktur serta merespons dengan
lebih cepat.

Tidak hanya itu, aplikasi manajemen kos ini juga
dirancang untuk menyediakan fitur  pencatatan
pembayaran sewa yang terdokumentasi dengan baik,
sehingga baik pemilik maupun penghuni dapat
memperoleh transparansi terkait transaksi. Secara garis
besar, tujuan dari perancangan aplikasi ini adalah untuk
memastikan bahwa setiap informasi yang berkaitan
dengan data penghuni, keluhan, serta pembayaran dapat
dikelola secara terintegrasi dalam satu platform digital.
Dengan demikian, diharapkan tercipta sistem pengelolaan
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kos yang lebih efisien, transparan, dan memberikan
kenyamanan bagi kedua belah pihak, baik pemilik
maupun penghuni kos.

2. Dasar Teoritik dan Metodologi
2.1. Dasar Teori
2.1.1 Website

Website merupakan sekumpulan halaman yang
tersedia di internet dan dapat diakses melalui browser
untuk berbagai tujuan, seperti memperoleh informasi,
melakukan transaksi belanja, berinteraksi sosial, hingga
menikmati  hiburan. Berdasarkan karakteristiknya,
website terbagi menjadi dua tipe utama, yaitu statis dan
dinamis. Website statis menampilkan konten yang bersifat
tetap dan hanya dapat diperbarui secara manual,
umumnya dibangun menggunakan HTML serta CSS.
Sebaliknya, website dinamis memungkinkan adanya
interaksi antara pengguna dengan server sehingga isi
halaman dapat menyesuaikan kebutuhan, biasanya
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman
seperti PHP, Python, atau JavaScript [4]. Selain itu,
rancangan dan fitur yang terdapat pada sebuah website
sangat berpengaruh terhadap kemudahan penggunaan
serta manfaat yang diperoleh. Hal tersebut secara
langsung mendukung fungsi website sebagai media
promosi sekaligus sarana penyedia informasi digital yang
lebih efektif, informatif, dan menarik [5].

2.1.2 Kos

Hunian kos, atau yang lebih dikenal dengan istilah
kos-kosan, menjadi salah satu kebutuhan pokok bagi
mahasiswa maupun pekerja yang merantau untuk
melanjutkan pendidikan atau bekerja jauh dari daerah asal
mereka. Bagi para perantau, kos berfungsi sebagai tempat
tinggal sementara yang sangat dibutuhkan [6]. Kos sendiri
merupakan jenis hunian sederhana yang disewakan
kepada masyarakat sebagai tempat tinggal sementara,
dengan sistem pembayaran yang biasanya dilakukan
secara bulanan ataupun tahunan berdasarkan kesepakatan
antara pemilik dan penyewa [7].

2.1.3  Model Hybrid Agile-Waterfall

Model  Agile-Waterfall ~ Hybrid  merupakan
kombinasi dari dua metode, yakni Waterfall dan Agile.
Pendekatan Waterfall biasanya digunakan pada bagian
proyek yang membutuhkan kepastian dan struktur yang
jelas, seperti regulasi maupun dokumentasi formal,
sedangkan Agile lebih sesuai untuk aspek yang
membutuhkan fleksibilitas, seperti pengembangan fitur
dan interaksi dengan pengguna. Penerapan model ini
umumnya mencakup tiga tahap, yaitu perencanaan serta
analisis dengan pendekatan Waterfall untuk menetapkan
lingkup proyek dan kebutuhan bisnis sekaligus menyusun
dokumentasi, pengembangan dan pengujian dengan
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prinsip Agile melalui siklus iteratif yang cepat, serta tahap
integrasi dan implementasi kembali dengan pendekatan
Waterfall yang menekankan pada pengujian menyeluruh,
pembuatan dokumentasi akhir, dan penerapan sistem.
Model ini dianggap ideal bagi proyek yang memiliki
regulasi ketat namun tetap memerlukan fleksibilitas Agile,
meskipun tantangan utamanya adalah menjaga
keseimbangan antara kontrol ketat khas Waterfall dengan
kemampuan adaptif dari Agile tanpa mengurangi
produktivitas tim [8].

2.2. Metodologi

2.2.1  Software Development Lifecycle (SDLC)

Software  Development Life Cycle (SDLC)
merupakan kerangka kerja yang berfungsi sebagai
landasan utama dalam proses rekayasa perangkat lunak,
karena di dalamnya terdapat pendekatan yang sistematis,
terukur, dan terstruktur untuk menghasilkan perangkat
lunak yang berkualitas tinggi. Model ini tidak hanya
berperan  sebagai pedoman dalam  merancang,
membangun, dan menguji perangkat lunak, tetapi juga
menjadi acuan dalam memastikan bahwa setiap tahap
pengembangan berjalan sesuai dengan standar yang telah
ditetapkan. Dalam konteks perkembangan teknologi yang
semakin cepat serta meningkatnya kebutuhan pengguna
terhadap sistem yang lebih efisien, pemilihan model
SDLC yang tepat menjadi faktor penentu keberhasilan
sebuah proyek. Model yang sesuai akan mampu
meningkatkan efisiensi pengelolaan waktu, biaya, serta
sumber daya, sekaligus menjaga efektivitas kerja tim [9].

Seiring berjalannya waktu, berbagai metodologi,
teknik, serta alat bantu dalam bidang rekayasa perangkat
lunak telah diciptakan dan disempurnakan dengan tujuan
untuk mempercepat proses pengembangan, mengurangi
biaya produksi, dan mempersingkat waktu penyelesaian,
terutama pada sistem yang bersifat kompleks [16]. Selain
itu, inovasi-inovasi dalam metodologi SDLC juga
diarahkan untuk mendukung terciptanya perangkat lunak
yang lebih adaptif terhadap perubahan kebutuhan
pengguna dan lebih mampu menghadapi tantangan dalam
lingkungan teknologi yang dinamis. Meskipun terdapat
banyak model dan pendekatan yang dapat digunakan,
setiap tahapan utama dalam SDLC mulai dari
perencanaan, analisis, desain, implementasi, pengujian,
hingga pemeliharaan memiliki peran yang sangat vital
dan tidak dapat diabaikan. Oleh karena itu, penerapan
yang konsisten pada setiap fase sangat diperlukan agar
kualitas perangkat lunak yang dihasilkan tidak hanya
memenuhi  standar fungsional, tetapi juga dapat
memberikan nilai tambah bagi penggunanya [10].

3. Hasil Percobaan
Perancangan aplikasi ini mencakup pembangunan

satu website utama yang dapat digunakan oleh penghuni
maupun pemilik kos. Untuk penghuni, website
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menyediakan fitur utama seperti pembayaran sewa,
manajemen informasi kamar, pelaporan keluhan, serta
pengajuan keluar kos. Sementara itu, pemilik kos
memperoleh akses tambahan berupa menu keuangan yang
berfungsi untuk memantau secara detail seluruh transaksi
dan aktivitas pengelolaan keuangan. Dengan adanya fitur
ini, pemilik kos dapat lebih mudah mengontrol arus kas
dan memastikan transparansi dalam pengelolaan kos.
Dalam proses perancangannya, Unified Modeling
Language (UML) digunakan sebagai alat bantu
pemodelan agar rancangan sistem dapat tersusun secara
terstruktur, terdokumentasi dengan baik, serta mudah
dipahami oleh pihak terkait dalam tahap pengembangan
selanjutnya.

3.1 Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk memodelkan
perilaku suatu sistem dengan menampilkan alur tindakan
atau skenario penggunaan yang melibatkan interaksi
antara sistem dengan aktor, yaitu pengguna eksternal atau
pihak yang berhubungan langsung dengan sistem.
Diagram ini berfungsi untuk memperlihatkan hubungan
serta kolaborasi antara aktor dan sistem dalam
menjalankan fungsi atau layanan tertentu [11]. Tujuan
utama dari pembuatan wuse case diagram adalah
memberikan kemudahan bagi analis dalam merancang
serta menyusun kebutuhan yang diperlukan dalam proses
pengembangan sistem [12]. Adapun rancangan use case
pada sistem manajemen kos yang menjelaskan setiap
langkah aktivitas yang dapat dilakukan oleh pemilik kos
seperti: login, dashboard kamar, menu keluhan,
pemesanan galon, dan keuangan. Use case dapat dilihat
pada Gambar 1,

Use Case Pemilik Kos

<< include >>

Dashboard
kamar

informasi setiap
r

'
.@ .é

<<include >>

Pemilic - .
Kos Pemesanan include
jalon =

Ty vertkasi ) Rwayat
¥\ _pembayaran pembayaran
L << exends >>

<<include >>

Verfkasi keluar
kos penghuni

== include >>

o0
i

Pengaturan
Harg:

Gambar 1. Use Case Pemilik Kos

Rancangan use case lain juga disusun untuk sistem
manajemen kos, yang berfungsi menjelaskan secara
lebih rinci setiap langkah aktivitas yang dapat dilakukan

oleh penghuni. Beberapa aktivitas yang tercakup di
dalamnya meliputi proses registrasi akun, masuk ke
dalam sistem, akses terhadap informasi kamar untuk
melihat informasi pribadi, penggunaan menu keluhan
untuk menyampaikan permasalahan, hingga melakukan
pemesanan kebutuhan tambahan seperti galon. Dengan
adanya use case ini, alur interaksi penghuni dengan
sistem dapat digambarkan secara jelas dan terstruktur
sehingga memudahkan dalam memahami fungsionalitas
yang tersedia. Rancangan use case tersebut dapat dilihat
pada Gambar 2.

Use Case Penghuni

<< include >>
-------------- Register
<< include >>
InfoKamar \ Edit Informasi
Pribadi << extends >> Pribadi
Unggah ) _<inoiude>> 7 oicad foto
Pembayaran pembayaran
4
Penghuni .~ <<include >>
Pemesanan .-
Galon
<< inch >>
Mengajukan ingiide
keluhan

Pilih jenis
keluhan

Gambar 2. Use Case Penghuni

3.2 Activity Diagram

Activity diagram adalah salah satu jenis diagram
perilaku dalam Unified Modeling Language (UML) yang
digunakan untuk merepresentasikan aspek dinamis dari
suatu sistem. Diagram ini dapat dianggap sebagai
penyempurnaan dari flowchart, karena tidak hanya
memodelkan urutan aktivitas, tetapi juga menggambarkan
aliran kendali, percabangan keputusan, serta parallelisme
yang terjadi di dalam sistem. Dengan memanfaatkan
activity diagram, logika prosedural maupun alur proses
bisnis dapat ditunjukkan secara lebih sistematis dan
terperinci.

Selain itu, activity diagram berperan penting dalam
memberikan visualisasi yang jelas mengenai bagaimana
suatu proses dimulai, dijalankan, hingga berakhir.
Diagram ini juga membantu menganalisis interaksi antar
aktivitas, mengidentifikasi potensi hambatan dalam alur
kerja, serta memperlihatkan skenario alternatif yang
mungkin terjadi selama proses berlangsung. Oleh karena
itu, activity diagram tidak hanya bermanfaat dalam
konteks pengembangan perangkat lunak, tetapi juga
sangat relevan untuk memodelkan proses bisnis non-



teknis, sehingga mampu menjadi alat bantu komunikasi
yang efektif antara analis sistem, pengembang, maupun
pemangku kepentingan lainnya [13]. Acitivity Diagram
dapat dilihat pada Gambar 3.

Login dan Register Penghuni

Penghuni Aplikasi

Tampilkan Pesan
“Register Berhasil

Simpan informasi dan
register akun berhasil

Lakukan Register
Masukan Email dan
Password

Tampilkan Pesan

“Register Berhasil”
Pindahkan ke
halaman login

Pesan
"Register Gagal"

Masukan Email dan
Password

Tampilkan Pesan
"Data Tidak Sesuai,
Silahkan Coba Lagi"

Pindahkan ke
Halaman Utama

Gambar 3. Activity Diagram

3.3 Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan salah satu representasi
visual dalam UML  yang digunakan untuk
memperlihatkan interaksi antar objek yang berada di
dalam maupun di sekitar sistem, termasuk aktor,
antarmuka (display), serta komponen lainnya. Interaksi
tersebut digambarkan dalam bentuk pesan (message)
yang disusun berdasarkan urutan waktu. Diagram ini
memiliki dua dimensi utama, yaitu dimensi vertikal yang
menggambarkan alur waktu, serta dimensi horizontal
yang menunjukkan objek-objek yang berhubungan satu
sama lain.

Dalam penggunaannya, sequence diagram berfungsi
untuk memodelkan use case scenario, yaitu serangkaian
langkah yang dilakukan sistem sebagai respons terhadap
suatu peristiwa (evenf) hingga menghasilkan keluaran
tertentu. Proses pemodelan biasanya diawali dengan
mengidentifikasi pemicu aktivitas, kemudian dilanjutkan
dengan menggambarkan alur interaksi, perubahan status,
serta hasil yang muncul dalam sistem. Setiap objek,
termasuk aktor eksternal, digambarkan memiliki lifeline
berbentuk garis vertikal, sedangkan pesan antar objek
divisualisasikan menggunakan panah yang menunjukkan
arah komunikasi. Dengan demikian, sequence diagram
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membantu dalam memahami secara detail urutan
interaksi yang terjadi pada suatu sistem [14]. Sequence
Diagram dapat dilihat pada Gambar 4.

Halaman Login

Penghuni

Validasi Register Validasi Login

|
1
Register :

Konfirmasi Data Register

Validasi

P

Register Berhasil

1
1
|
1
1
1
|
|
1
[
[
[
1
1
1
1
1
| Masukan emal

| dan password
I — |
I Kiik tombol lagin
I
-
I

Konfirmasi Data Login

Validasi

P

frame: J

Login Penghuni Diterima

Alihkan ke
halaman utama

Login Penghuni Ditolak

Tampilkan pesan
kesalahan

— |

Kasongkan kolom
email dan password

|
I
I
1
1
1
’
1
1
I
I
I
r I
I ]
1 1
[ |
[ I
1

1

1

I

I

1

Gambar 4. Sequence Diagram

3.4 Class Diagram

Setelah use case dijelaskan melalui activity diagram,
tahap berikutnya adalah merancang struktur program
yang akan menjalankan proses tersebut. Dalam UML,
struktur ini didokumentasikan menggunakan class
diagram yang menggambarkan kumpulan kelas beserta
relasi antar kelas. Class diagram memiliki keterkaitan erat
dengan implementasi nyata pada kode program, sehingga
kerap dijadikan acuan dalam tahap pengembangan
perangkat lunak. Beberapa perangkat lunak perancangan
UML bahkan menyediakan fitur untuk menghasilkan
class diagram langsung dari kode sumber yang sudah ada
melalui proses reverse engineering. Sebaliknya, terdapat
pula metode forward engineering, yaitu pembuatan kode
sumber secara otomatis dari class diagram yang telah
dirancang [15].

Dengan kemampuannya menampilkan hubungan
antar kelas, atribut, metode, serta keterkaitan logis antar
objek, class diagram tidak hanya berfungsi sebagai
dokumentasi statis, tetapi juga sebagai alat bantu untuk
memahami struktur sistem secara lebih mendalam.
Diagram ini mempermudah analisis dan perancangan
fungsi-fungsi yang akan diimplementasikan, serta
membantu pengembang mengontrol alur komunikasi
antar objek secara kronologis, sehingga sistem dapat
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berjalan sesuai kebutuhan yang telah ditetapkan. Class
Diagram dapat dilihat pada Gambar 5.

Pemesanzn Galon
+ig_kamar: INT
+ nominat INT
+ no_kamar: VARCHAR
+ alasan_penciakan: VARCHAR
+ bukli: VARCHAR
+ status: VARCHAR
« jurnlai: INT
+ tanggal: DATE
« slalusData: VARCHAR
+ produk VARCHAR
« harga: INT
+ cekPemesananGalon()
+ cakNoKamar()
+ cexQuantity() Pembayaran Kamar
+id_kamar: INT
v + nominat: INT
-+ no_kamar. VARCHAR
1o |+ tmsan_penciakan: vaRCHAR
-~ DUkl VARCHAR
- + status: VARCHAR
Kamar + deskripsi TEXT
+id_kemar. INT + tanggal: DATE
* nomor_kamar: INT 1.1 + statusData: VARCHAR
Register + status: ENUM
+ cekNomorkamar)
+id_kamar. INT + penghuni- VARCHAR
+ cekKeluhan)
+ nama; VARCHAR tanggal_masukk: DATE
+ cekStatusKeluhan()

vemail VARCHAR | .. |+nama VARCHAR

+ password: VARCHAR [————————————»{ + email VARCHAR

+ role: VARCHAR +telepon. INT Pengajuan Keluar

+no_kamar: INT » wak VARCHAR +id_kamar. INT

+ cekEmail() + telepon_wall: INT 1.1 + no_kamar VARCHAR

+harga: INT

+alasan VARCHAR

+ coRPRISWOND()

+Jenis_kamar. VARCHAR « nama: VARCHAR

+ norek VARCHAR + sialuE. VARGHAR

+ cakNomorKamar() + tanggal_pengajuan: DATE

+ cokStatusKamar() 1.1 |+ tenooalkeiar

+ caREmat) + created_at = bmestamp

-1 + coxoKamar()

+ cekPengajuant)

1

Keluhan

~id_kamar. INT
+ nama: VARCHAR

~ kamar. VARCHAR

+ jenis_keluhan VARCHAR
+ bukt: VARCHAR
«+stalus VARCHAR

+ ceskripst. TEXT

+ tanggal TIMESTAMP

+ cekNomorKamar)
+ cekKeluhan()

+ cexStatusKeluhan()

Gambar 5. Class Diagram

3.5 Wireframe Design

Pada awalnya, sebagian desainer beranggapan bahwa
wireframe tidak begitu diperlukan karena dianggap
memakan waktu dan kurang memberikan produktivitas.
Namun, seiring berkembangnya teknologi dan hadirnya
berbagai alat desain modern, pandangan tersebut
mengalami perubahan. Saat ini, wireframe dapat
diperkaya dengan interaktivitas sederhana sehingga
menghasilkan profotype dinamis berfidelitas rendah.
Prototype semacam ini membantu memvisualisasikan
bagaimana fungsi produk akhir akan berjalan, menjadikan
wireframe jauh lebih bermanfaat dibandingkan sekadar
sketsa statis. Wireframe sendiri dapat diibaratkan sebagai
rancangan awal dari sebuah aplikasi atau halaman web,
yang menampilkan struktur, tata letak dasar, serta alur
informasi tanpa menonjolkan detail visual. Dalam proses
desain pengalaman pengguna (UX), wireframe
memegang peranan penting karena mampu menyatukan
pemahaman seluruh anggota tim mengenai rencana yang
disusun. Dengan demikian, wireframe berfungsi sebagai

fondasi yang kuat untuk mendukung keberhasilan suatu
proyek [16]. Wireframe Design dapat dilihat pada
Gambar 6.

udin
Pemilik

Jumiah Kamar: 40

Jatuh Tempo: Beium Bayar (3 penghun)

Jumiah Kamar Terisi: 3 Total Pendapatan: Rp 025.000

Keuangen

Pengoturan Harga

Gambar 6. Wireframe Design

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, dan
pembahasan yang telah dilakukan dalam penelitian ini,
dapat disimpulkan bahwa pengembangan aplikasi
manajemen kos berbasis web pada Kos 2A mampu
memberikan solusi terhadap berbagai permasalahan
operasional yang sebelumnya dilakukan secara manual.
Adapun beberapa kesimpulan yang dapat diambil adalah
sebagai berikut:

1. Mengintegrasikan pengelolaan data
penghuni, pembayaran, dan keluhan dalam satu
sistem terpusat, sehingga meningkatkan efisiensi
operasional.

2. Penerapan model pengembangan Hybrid Agile-
Waterfall untuk proses perancangan yang lebih
adaptif dan terstruktur.

3. Pemanfaatan metode pemodelan seperti UML
dan wireframe design untuk membantu dalam
menyusun rancangan sistem yang terorganisir
dan mudah dipahami.
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