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Abstract

Leasing activity can be interpreted as an activity using an item that is not owned by itself by paying a sum of
money to the lessee with the agreement of both parties in fulfilling the tenant's business process, and leasing
cannot be separated from day-to-day activities due to its effectiveness and efficiency in helping to solve the
problem. The business process of every business actor because the actor does not need to buy the item, which
does not incur a lot of costs in fulfilling the thing. The application of a mobile-based information system is
used to optimize the functionality and utilization of rental activities, making it more accessible, more
efficient, and user-friendly. This research produces an information system for renting goods that can be used
by business actors in finding goods to be leased to help complete their business processes. There is the
primary function, namely Item Search, which allows users to find the item they are looking for, and there are
item details that make it easier for users to choose the desired item. There is also a History specification
function that records every activity the user does on the system and makes it easier to find the same thing
when you want to do something. Rental of goods that have been rented. The system design process uses a
Waterfall approach with a structured design, uses React the system model design. The test od usmethes the
Black Box model. The results of functional performance Native as a framework, and uses Unified Modeling
Language to visualize the BlackBox testing show that the of the system is
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Abstrak

Aktivitas sewa-menyewa merupakan suatu aktivitas memakai suatu barang yang bukan barang milik sendiri
dengan membayarkan sejumlah uang kepada pihak penyewa dengan persetujuan kedua belah pihak dalam
pemenuhan proses bisnis si penyewa, sewa-menyewa tidak lepas dari kehidupan sehari-hari dikarenakan
efektivitas dan efisiensinya dalam membantu menyelesaikan proses bisnis setiap pelaku usaha karena pelaku
usaha tidak perlu membeli barang tersebut yang membuat tidak banyak biaya yang dikeluarkan dalam
pemenuhan perawatan barang tersebut. Penerapan sistem informasi sangat diperlukan agar dapat
mengoptimalkan fungsi dan pemanfaatan aktivitas sewa-menyewa, sehingga lebih mudah dan efisien.
Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem informasi sewa barang yang dapat digunakan oleh pihak pelaku
usaha dalam mencari barang yang akan disewa dalam membantu menyelesaikan proses bisnis mereka.
Terdapat fungsi utama yaitu Pencarian Barang yang membantu user dalam menemukan barang yang dicari
serta terdapat detail barang yang memudahkan user dalam memilih spesifikasi barang yang diinginkan, juga
terdapat fungsi Riwayat yang mencatat setiap aktivitas yang dilakukan user pada sistem serta memudahkan
mencari barang yang sama ketika ingin melakukan penyewaan terhadap barang yang pernah disewa. Proses
perancangan sistem menggunakan metode Waterfall dengan perancangan terstruktur, menggunakan React
Native sebagai framework dan menggunakan Unified Modelling Language sebagai bahasa dalam



memvisualisasikan rancangan model sistem. Metode pengujian menggunakan model Black Box. Hasil
pengujian menunjukkan performa sistem yang secara fungsional sangat baik.

Kata Kunci: E-Sewa, Aplikasi Mobile, React Native, Blachox Testing

PENDAHULUAN

Munculnya era revolusi industri 4.0 menyebabkan seluruh masyarakat untuk mulai memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi dalam berbagai macam kegiatan. Teknologi informasi tersebut banyak
memberikan manfaat bagi manusia untuk membantu dalam membuat, mengubah, menyimpan,
mengkomunikasikan maupun menyebarluaskan informasi[1]. Teknologi informasi turut berkembang sejalan
dengan perkembangan peradaban manusia. Terutama pada alat komunikasi smartphone. Smartphone menjadi
hal yang tidak dapat lepas dari aktivitas manusia. Salah satu aktivitas yang dapat dimudahkan hanya dengan
menggunakan smartphone yaitu mencari informasi tentang suatu kebutuhan yang diperlukan, seperti barang
atau jasa yang memanfaatkan layanan e-commerce. Berdasarkan data hasil survei We Are Social sebanyak
88,1% pengguna internet di Indonesia memakai layanan e-commerce untuk membeli produk tertentu. Statista
mencatat jumlah pengguna e-commerce di Indonesia pada 2017 mencapai 139 juta pengguna, kemudian naik
10,8% menjadi 154,1 juta pengguna[2]. Pertumbuhan ini juga tidak terlepas dari perkembangan infrastruktur
dan penetrasi digital di Indonesia. Penggunaan e-commerce melalui smartphone pun menjadi suatu aktivitas
yang tidak bisa dihindari dengan berbagai kemudahan yang didapat dalam penggunaannya untuk mencari dan
membeli produk[3]. Selain aktivitas pembelian barang pada penggunaan e-commerce, banyak juga yang
menggunakannya untuk mencari barang yang dibutuhkan tanpa harus membeli yaitu aktivitas sewa barang,
dikarenakan banyaknya barang yang dibutuhkan secara sementara yang dirasa tidak diperlukannya membeli
barang tersebut.

Manfaat sewa adalah sebagai alternatif dalam penggunaan barang yang akan digunakan tidak untuk
waktu yang lama tanpa harus membeli barang tersebut. Salah satu aktivitas sewa yang paling banyak diminati
yaitu sewa barang alat elektronik. Salah satu alat elektronik yang biasanya digunakan dalam mengoptimalkan
suatu pekerjaan yaitu kamera. Dengan perkembangan kamera yang semakin maju dan canggih, membuat
pelaku usaha yang berhubungan dengan alat tersebut harus siap untuk upgrade serta menyesuaikan dengan
kondisi saat ini, yang membuat pelaku usaha harus mengeluarkan biaya untuk meningkatkan kualitas
peralatannya serta tidak sedikit biaya perawatan yang harus dikeluarkan. Maka dari itu tidak sedikit pelaku
usaha mencari cara bagaimana untuk menekan pengeluaran seminal mungkin tetapi tetap menjaga standar
kualitas kerja mereka. Dengan adanya aplikasi elektronik sewa (E-Sewa) berbasis mobile [4] diharapkan
dapat memudahkan pengguna dalam mencari barang sesuai keperluan serta tidak perlu menyediakan dana
untuk membeli barang[5]. Pemanfaatan sistem informasi berbasis mobile berbasis mobile ditujukan agar
proses pengolahan data dan hasil informasi optimal bagi pengguna[6][7] , memudahkan pengguna dalam
menggunakan aplikasi yang bersifat User friendly serta menjalankan aplikasi dalam sistem operasi android
dan 10S[8]. Sistem informasi sewa barang dan media elektronik dan digital berbasis mobile sebagai wadah
bagi setiap pemilik barang elektronik yang ingin menyewakan barangnya dan juga bisa membantu para

pelaku usaha dalam mencari barang yang ingin di sewa.



METODE PENELITIAN

Pada sistem informasi sewa barang dibangun dengan menggunakan metode waterfall, metode ini
memiliki kelebihan dalam detail setiap tahapan dalam pembuatan sistem. Adapun beberapa tahapan yang
digunakan dalam metode ini yaitu perencanaan sistem, analisis sistem, desain sistem, dan implementasi
sistem[9]. Pada tahap kebutuhan sistem terdapat teknik pengumpulan data dalam penelitian menggunakan
pengumpulan data primer dan sekunder. Data primer dan sekunder yang telah dikumpulkan selanjutnya
digunakan sebagai bahan analisis untuk menentukan kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari sisi user
dan sistem. Daftar kebutuhan fungsional dan non-fungsional user dan sistem digunakan sebagai acuan dalam
tahapan perancangan sistem menggunakan pendekatan berbasis obyek yaitu Unified Modelling Laguange
(UML)[10].

Requirement

Implementation

Vernification

Gambar 1. Metode Waterfall[11]

HASIL DAN PEMBAHASAN

ANALISIS PERANCANGAN SISTEM

Tahap analisis sistem menjelaskan tentang perancangan sistem menggunakan Unified Modelling
Languange (UML). Berdasarkan dari kebutuhan sistem selanjutnya digunakan sebagai dasar dalam
pembuatan perancangan sistem. Pada usecase diagram terdapat 2 actor dalam aplikasi E-Sewa Barang yaitu
administrator dan user. Admin bertugas dalam proses menambahkan data barang, mengedit data barang,
mengecek histori sewa pengguna serta melihat jumlah pengguna. User dapat melakukan proses registrasi,
login, melihat dan mencari barang, serta melakukan proses sewa barang. Gambar 2 menunjukkan Usecase
diagram dari aplikasi E-Sewa Barang, sebagai berikut:

Melihat dan Mencari
Barang

Tambah Barang Admin
Edit Barang
Hapus Barang

Melinat jumizh
pengguna dan barang

Gambar 2. Use Case Diagram E-Sewa Barang Berbasis Mobile



Terdapat beberapa usecase dengan actor yang dapat melakukan usecase tersebut, antara lain:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)

Registrasi : Fitur untuk pengguna yang ingin mendaftar ke sistem

Login User : Fitur untuk masuk ke sistem.

Melihat dan Mencari Barang : Fitur untuk user dalam mencari dan melihat informasi barang yang
mau disewa.

Melihat Kategori Barang : Fitur untuk user dalam melihat jenis barang atau memilih barang sesuai
keinginan.

Pesan Sewa Barang : Fitur untuk user yang nantinya akan memesan dan menyewa barang yang
dipilih.

Cek Pesanan Sewa : Fitur untuk user dalam menkonfirmasi barang yang akan disewa dan
menkonfirmasi barang telah dikembalikan.

Tambah Barang : Fitur untuk admin dalam menambahkan data barang sesuai dengan permintaan
user yang nantinya disewakan ke sistem.

Edit Barang : Fitur untuk admin dalam mengubah data barang sesuai dengan permintaan user di
sistem.

Melihat Jumlah Pengguna dan Barang : Fitur untuk admin dalam melihat jumlah pengguna dan
barang.

Hapus Barang : Fitur untuk admin dalam menghapus data barang di sistem.

IMPLEMENTASI SISTEM

Pada tahap implementasi sistem dapat dijelaskan tampilan user interface aplikasi E-Sewa Barang

Berbasis mobile. Pada tampilan user interface dibagi menjadi tampilan untuk user serta tampilan untuk
admin. Terdapat beberapa tampilan untuk user yaitu :

1)

Tampilan User Interface Form Registrasi
Pada Form Registrasi akan muncul saat calon pengguna ingin masuk ke dalam sistem sebagai user.

Pada Form Registrasi, calon pengguna dapat melengkapi Form yang disediakan, kemudian menekan tombol
Daftar dan Berhasil maka calon pengguna akan diarahkan ke Menu Login. Tampilan Form Regristrasi dapat
dilihat pada Gambar 3, sebagai berikut:

2)

Nama Lengkap

Email
Kabupaten
Alamat
Kata Sandi

ms of service & Privacy policy

DAFTAR

Gambar 3. Tampilan User Interface Form Registrasi

Tampilan User Interface Form Login
Pada Form Login akan muncul saat user ingin masuk kedalam sistem. Pada Form Login user dapat

menginputkan email dan password, kemudian menekan tombol Masuk dan Berhasil maka user akan
diarahkan ke Halaman Utama. Tampilan Form Login dapat dilihat pada Gambar 4, sebagai berikut:



Selamat Datang |

Yuk, Masuk & Nikmati Fitur SUAPIRSSISEWaBarang!

Email

&

Kata Sandi

5

Belum punya akun? Daftar disini

Gambar 4. Tampilan User Interface Form Login

3) Tampilan User Interface Halaman Utama User

Pada Halaman Utama terdapat beberapa menu yaitu Home, Cart, Profile, Pencarian, Cek Riwayat dan
Notifikasi. Pada menu Home terdapat informasi mengenai semua barang yang tersedia. Pada menu Cart
terdapat informasi mengenai barang yang akan disewa. Pada menu Profile terdapat halaman akun pengguna
Pada menu Pencarian berfungsi untuk mencari barang sesuai dengan yang dibutuhkan. Pada menu Cek
Riwayat terdapat informasi barang yang sedang disewa oleh pengguna dan terdapat History yang berfungsi
untuk menampilkan semua riwayat pinjaman pengguna. Pada menu Notifikasi terdapat informasi mengenai
semua aktivitas yang dilakukan dalam sistem. Tampilan Halaman Utama dapat dilihat pada Gambar 5,
sebagai berikut:

Dslr Canon Eos 6d... Dslr Canon Eos 80d
Rp.300.000,- Rp.225.000,-
Tersedia Tersedia

Sony A6600 Mirrorl... Camera Nikon D850...
Rp.300.000,- Rp.550.000,-

Home t

Gambar 5. Tampilan User Interface Halaman Utama User

4) Tampilan User Interface Halaman Sewa pada Detail Barang

Pada Halaman Sewa pada Detail Barang jika pengguna ingin melakukan proses sewa barang maka
pengguna wajib mengisi tanggal pinjam yang diinginkan lalu mengklik tombol Sewa maka akan diarahkan ke
Halaman Cart. Pada Halaman Cart akan ada informasi barang yang akan disewa, status barang dan tombol



Submit, untuk melanjutkan proses sewa barang pengguna memilih barang mana yang akan jadi untuk disewa
dengan mengisi centang pada barang yang akan disewa lalu mengklik tombol Submit, maka status barang
sewa akan menjadi sudah dikonfirmasi dan informasi barang yang sudah disewa tersebut akan masuk ke

Halaman Cek Riwayat. Tampilan Halaman Sewa pada Detail Barang dapat dilihat pada Gambar 6, sebagai
berikut:

1556 @ @D

& DSLR Canon EOS 6D MarkIi =]

Untuk performa yang luar biasa saat bepergian,
kamera Canon EOS 6D Mark Il menempatkan
kinerja full-frame menjadi DSLR berfitur lengkap.
Sddensor CMOS 26,2 Megapixel dan DIGIC 7
Image Processor membantu memberikan hasil
yang menakjubkan bahkan pada pengaturan ISO
yang diperluas, sehingga sangat bagus untuk
menantang situasi cahaya rendah serta fotografi
landscape, potret dan foto acara.

Kartu Tanda Penduduk & Kartu Keluarga

Peminjaman Pengembalian

Jumlah Hari Total

2 Rp.600.000,

Gambar 6. Tampilan User Interface Halaman Sewa Pada Detail Barang

a) Tampilan User Interface Daftar Sewa
Jika user telah memilih barang yang ingin disewa dan mengklik tombol Sewa maka barang yang akan

disewa berada pada Halaman Cart. Tampilan Halaman Daftar Sewa dapat dilihat pada Gambar Gambar 7,
sebagai berikut:

M Pilih Semua (1/1)

| o Rental Kamera

DSLR Canon EOS 6D Mark II
Rp.300,000.00/hari

« B

Periode : 21 Oct 2021 - 23 Oct 2021

Durasi : 2 Har

Jumlah:Rp.60000000 b
SUBTOTAL (1 ltem)
Rp.600,000.00 m
Belum termasuk bleya pengiian

Cart

Gambar 7. Tampilan User Interface Halaman Daftar Sewa

5) Tampilan User Interface Cek Riwayat

Pada Halaman Cek Riwayat berisi My Order dan History. Pada My Order menampilkan informasi
mengenai barang yang sudah berhasil disewa pengguna, terdapat status sudah dikonfirmasi ketika pengguna
sudah mengklik tombol Submit pada Halaman Cart, terdapat tombol Kembalikan Barang yang berfungsi



sebagai ombol pengembalian barang ketika barang tersebut ingin dikembalikan dan pada History berisi
informasi mengenai riwayat barang yang pernah disewa. Tampilan Halaman Cek Riwayat dapat dilihat pada
Gambar Gambar 8, sebagai berikut:

2145 @

< CekRiwayat

My Order History

DSLR Canon EOS 80D
Peminjaman Pengembalian
2900121 300ct21
urasi Biaya Sewa
atus : |

R0.225000.00

Gambar 8. Tampilan User Interface Halaman Cek Riwayat
a) Tampilan User Interface Pengembalian Barang

Jika user ingin melakukan pengembalian barang sewa dengan klik Tombol Kembalikan Barang maka
akan muncul notifikasi. Tampilan Pengembalian Barang dapat dilihat pada Gambar 9, sebagai berikut:

Anda yakin ingin mengembalikan barang?

Ya Tidak

Gambar 9. Tampilan User Interface Pengembalian Barang

6) Tampilan User Interface Halaman Utama Admin

Pada Halaman Utama Admin terdapat Dashboard yang berfungsi menampilkan Jumlah User, Jumlah
Barang dan Jumlah Barang Yang Disewa. Pada Menu Barang terdapat submenu yaitu Semua Barang dan
Tambah Barang, pada submenu Semua Barang menampilkan semua barang yang terdaftar pada sistem, pada
Tambah Barang berfungsi untuk menambah jenis barang yang akan masuk pada sistem. Tampilan Halaman
Utama Admin dapat dilihat pada Gambar 10, sebagai berikut:



Admin Page

2 Dashboord

‘E Jumlah barang yang disewa
2

Gambar 10. Tampilan User Interface Halaman Utama

7) Tampilan User Interface Halaman Barang Admin

Pada Halaman Barang Admin terdapat dua submenu yaitu Semua Barang dan Tambah Barang,
submenu Semua Barang berfungsi menampilkan informasi semua barang yang sudah masuk pada sistem,
pada submenu Semua Barang terdapat tombol Detail dan tombol Delete, tombol Detail berfungsi untuk
menampilkan detail barang dan bisa juga untuk mengubah deskripsi barang, submenu Tambah Barang
berfungsi untuk menambah jenis barang yang akan masuk pada sistem, pada saat menambah barang harus
memasukkan Nama Barang, Harga, Gambar, Alamat, Kabupaten, Provinsi, Deskripsi dan Jaminan, ketika
semua form telah terisi lalu mengklik tombol Simpan maka informasi barang yang telah dimasukkan tersebut
akan tersimpan pada sistem dan akan muncul pada Halaman Utama. Tampilan Halaman Barang Admin dapat
dilihat pada Gambar 11, sebagai berikut:

Admin Page

Gambar 11. Tampilan User Interface Halaman Barang Admin

a) Tampilan User Interface Halaman Tambah Barang Admin

Jika admin ingin melakukan penambahan barang pada sistem pada menu Barang dan submenu Tambah
Barang seperti Gambar 3.24. Tampilan Tambah Barang Admin dapat dilihat pada Gambar 12, sebagai
berikut:



Admin Page

Gambar 12. Tampilan User Interface Halaman Tambah Barang Admin

b) Tampilan User Interface Halaman Edit Detail Barang Admin

Jika admin ingin melakukan perubahan detail barang pada sistem pada menu Barang dan submenu
Semua Barang, klik tombol Detail dan akan muncul tombol Edit lalu klik tombol Edit. Tampilan Edit Detail
Barang Admin dapat dilihat pada Gambar 13, sebagai berikut:

Admin Page

& S bany

Gambar 13. Tampilan User Interface Halaman Edit Detail Barang Admin

8) Tampilan User Interface Halaman Pengembalian Barang Admin

Pada Halaman Pengembalian Barang Admin berfungsi menampilkan informasi barang kembali dari
penyewaan yang telah dilakukan pengguna. Terdapat Status pengembalian yang menunjukan bahwa user
telah mengklik Tombol Kembalikan Barang pada sistem dan pada tampilan admin akan menunjukan status
Sudah Dikembalikan, dan terdapat Tombol Konfirmasi pada admin yang berfungsi untuk memvalidasi bahwa

memang benar barang sudah dikembalikan. Tampilan Halaman Pengembalian Barang Admin dapat dilihat
pada Gambar 14, sebagai berikut:

Admin Page

Gambar 14. Tampilan User Interface Halaman Pengembalian Barang Admin
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KESIMPULAN

Penelitian ini telah melewati tahapan analisis kebutuhan pengguna, dengan dilakukannya
pengumpulan data dengan cara observasi dan studi pustaka. Data yang didapat kemudian dianalisis untuk
mengetahui kekurangan yang ada dalam pemenuhan kebutuhan pengguna. Dari hasil analisis diperoleh
rancangan sistem informasi untuk pengelolaan sewa barang. Sistem dirancang dengan pemodelan UML serta
pengujian blackbox testing. Pada tahapan selanjutnya diharapkan dapat dilakukan pengujian terhadap user
experience dari pengguna sistem, sehingga dapat mengotimalkan fitur sistem agar lebih memudahkan serta

user friendly bagi pengguna.
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