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Article Info Abstrak
Kata Kunci: Outdoor KW Store merupakan sebuah usaha yang bergerak di bidang
Penyewaan alat penyewaan perlengkapan outdoor seperti tenda, carrier, dan alat

outdoor, UMKM,
sistem berbasis web,
digitalisasi transaksi,
efisiensi

masak lapangan. Proses transaksi yang masih dilakukan secara
manual menyebabkan berbagai kendala, seperti pencatatan tidak rapi,
kesalahan data, dan waktu pelayanan yang lama. Aplikasi ini memiliki
fitur utama seperti daftar alat, pemesanan online, manajemen
pelanggan, dan riwayat transaksi. Diharapkan sistem ini dapat
mendukung transformasi digital UMKM penyewaan alat outdoor di
Tangerang.

Abstract

Outdoor KW Store is a business engaged in the rental of outdoor
equipment such as tents, carriers, and camping cooking tools. The
current manual transaction process causes various issues, including
disorganized records, data errors, and long service times. This
application features key functions such as equipment listings, online
booking, customer management, and transaction history. It is expected
that this system can support the digital transformation of outdoor
equipment rental MSMEs in Tangerang.
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PENDAHULUAN
Penggunaan teknologi mampu mendukung kegiatan masyarakat agar lebih

efisien dan efektif, khususnya melalui penerapan aplikasi teknologi yang sesuai dan
selaras dengan perkembangan zaman. Menurut survei yang dilakukan oleh Markplus
Insight, mayoritas pengguna internet di Indonesia berasal dari kalangan generasi muda
berusia antara 15 hingga 30 tahun, yang dikenal dengan sebutan “netizen”.[1]

Perkembangan teknologi telah mendorong budaya penggunaan gadget dalam
aktivitas sehari-hari. Seiring meluasnya penggunaan perangkat seperti smartphone,
mobilitas hidup menjadi semakin praktis dibandingkan sebelumnya. Namun, hal ini
juga membawa sejumlah dampak negatif yang bisa menimbulkan konsekuensi serius
bagi para penggunanya.[2]

Usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) memiliki peran penting dalam
perekonomian nasional, termasuk dalam sektor jasa penyewaan alat outdoor. Namun,
banyak UMKM masih menghadapi tantangan dalam proses digitalisasi, terutama
dalam aspek manajemen transaksi. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
digitalisasi UMKM melalui pemanfaatan platform e-commerce mampu meningkatkan
efisiensi operasional dan mendukung pertumbuhan usaha secara signifikan[3]

Outdoor KW Store adalah salah satu UMKM di Tangerang yang bergerak di
penyewaan perlengkapan outdoor—seperti tenda, carrier, dan alat masak. Berdasarkan
observasi, proses transaksi masih dilakukan secara manual, yang menyebabkan
pencatatan tidak rapi, kesalahan data, dan waktu pelayanan yang lama. Hal ini sejalan
dengan temuan dalam penelitian Ratih Mar’atus Sholihah & Muhammad Zaky
mengenai “Implementasi Sistem Point of Sale (POS) pada Aplikasi Sneak-App untuk
UMKM Sneak Crafters”. Mereka menemukan bahwa penggunaan sistem manual
meningkatkan ketidakefisienan serta risiko kesalahan pencatatan, sedangkan
implementasi aplikasi POS mampu secara efektif mengotomatisasi pencatatan
transaksi dan manajemen stok, mempercepat proses, dan mengurangi kesalahan
manusia[4]

Kemajuan teknologi telah menjadikan budaya penggunaan gadget dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan meluasnya penggunaan perangkat seperti smartphone,
mobilitas kehidupan saat ini menjadi lebih mudah dari pada sebelumnya, tetapi
beberapa dampak negatif dapat terjadi yang dapat memiliki beberapa konsekuensi
yang sangat buruk pada penggunanya.

Dengan pesatnya perkembangan teknologi dan komunikasi, pertukaran data
kini dapat dilakukan dengan lebih cepat dan mudah.[5] Data persediaan yang tidak
akurat dapat menimbulkan berbagai kendala, seperti kesulitan perusahaan dalam
menjamin ketersediaan barang dalam jumlah yang sesuai dengan permintaan pasar.[6]
Kepuasan dan loyalitas pelanggan terhadap suatu merek merupakan dua hal yang
berbeda dalam basis pelanggan sebuah perusahaan. Salah satu indikator kepuasan
pelanggan dapat terlihat dari kesiapan perusahaan dalam memberikan pelayanan yang
cepat dan responsif.[7]Melalui program ini, dilakukan perancangan sistem aplikasi
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penyewaan berbasis web untuk menggantikan metode pencatatan manual yang selama
ini diterapkan oleh Outdoor KW Store. Sistem ini dirancang agar dapat diakses melalui
komputer maupun perangkat mobile. Dengan penerapan sistem informasi berbasis
web, proses transaksi dan manajemen inventaris menjadi otomatis dan terintegrasi,
sehingga data tersimpan dengan aman dan dapat diakses secara real time.

Oleh karena itu, tujuan dari kegiatan ini adalah untuk membantu digitalisasi
proses bisnis di Outdoor KW Store agar mampu bersaing dan berkembang secara
berkelanjutan.

METODE

Pengetahuan (knowledge) mencakup pengalaman, nilai-nilai, informasi
kontekstual, sudut pandang, serta intuisi yang membentuk pemahaman baru
berdasarkan informasi yang telah diperoleh.Pengetahuan tidak hanya terbatas pada
dokumen, tetapi juga mencakup kebiasaan, proses, dan praktik dalam mengelola serta
memanfaatkan informasi.[8]

Metode yang digunakan dalam kegiatan yaitu Waterfall ini dirancang secara

sistematis dan berbasis teknologi untuk menghasilkan sistem aplikasi penyewaan alat
outdoor berbasis web yang sesuai dengan kebutuhan mitra, yaitu Outdoor KW Store.
Pendekatan yang digunakan bersifat partisipatif dan berorientasi pada penyelesaian
masalah nyata yang dihadapi mitra dalam kegiatan operasional sehari-hari.
Waterfall adalah salah satu model proses pengembangan perangkat lunak yang
bersifat sekuensial dan sistematis, di mana setiap tahap harus diselesaikan terlebih
dahulu sebelum tahap berikutnya dimulai. Model ini menyerupai aliran air terjun
(waterfall), yang mengalir ke bawah melalui serangkaian tahapan.

Gambar 1.1 Waterfall
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HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Observasi dan Analisis Kebutuhan

Langkah awal dilakukan dengan observasi langsung ke tempat usaha dan
wawancara bersama pemilik dan staf operasional. Proses bisnis yang selama ini
dilakukan masih bersifat manual dan tidak terdokumentasi secara digital. Hal ini
menyebabkan potensi kehilangan data, keterlambatan dalam pembaruan status alat,
hingga kesalahan dalam pengelolaan pesanan.

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal penting dalam pengembangan
perangkat lunak karena menjadi dasar dalam merancang sistem informasi yang sesuai
dengan kondisi nyata di lapangan.

Loyalitas dan kepuasan pelanggan terhadap suatu merek adalah dua aspek
berbeda dari basis pelanggan perusahaan. Salah satu cara mengetahui kepuasan
pelanggan terhadap perusahaan dapat ditunjukkan melalui kesediaan perusahaan
untuk melayani Pelanggan dengan cepat dan tanggap.[7]

Melalui program ini, dilakukan perancangan sistem aplikasi penyewaan
berbasis web yang dikembangkan dengan pendekatan analisis kebutuhan dan
pemodelan UML untuk menggantikan pencatatan manual yang kini masih digunakan
oleh Outdoor KW Store. Langkah awal dilakukan melalui observasi langsung dan
wawancara dengan pemilik serta staf operasional untuk mendapatkan gambaran nyata
proses bisnis: mulai dari pemesanan alat hingga pengembalian. Hasilnya
memperlihatkan sistem manual yang tidak terdokumentasi secara digital, rentan
terhadap kehilangan data, keterlambatan dalam pembaruan status pemesanan, hingga
kesalahan dalam pengelolaan pesanan.

Pendekatan analisis kebutuhan semacam ini dipakai dalam penelitian Rusydi
Umar dkk. (2020) dalam "Perancangan Sistem Informasi Keuangan Berbasis Web Multi
User dengan UML". Mereka menjelaskan bahwa tahap analisis—termasuk identifikasi
aktor, use-case, dan pemodelan UML—merupakan dasar penting untuk merancang
sistem yang sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna(9]

Melalui penerapan sistem otomatis, setiap aktivitas terkait stok barang dapat
tercatat secara real-time dan dengan tingkat akurasi yang tinggi. Hal ini
meminimalkan potensi kesalahan yang sering terjadi dalam pencatatan manual, seperti
kesalahan input atau hilangnya data. Selain itu, sistem ini mempercepat alur kerja
karyawan, sehingga waktu yang dibutuhkan untuk pencatatan dan pemesanan ulang
menjadi lebih singkat.[6]

Dengan dasar tersebut, antarmuka dan logika akses dibangun sedemikian rupa
sehingga tiap aktor memperoleh dashboard dan izin penggunaan yang relevan: admin
punya kontrol transaksi, teknisi punya modul pengecekan alat, manajer dan owner
memiliki akses ke laporan berbasis web. Model ini menjamin bahwa data tetap aman,
update status dapat dilakukan langsung oleh teknisi, dan pengambilan keputusan oleh
owner/manajer menjadi lebih cepat dan berbasis data.
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2. Perancangan Antarmuka dan Struktur Sistem
a. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD) sistem penyewaan alat outdoor ini
dirancang untuk menggambarkan hubungan antara entitas utama yang terlibat dalam
proses bisnis, yaitu Admin, Pelanggan, Produk, dan Sewa. Admin memiliki atribut
seperti ID, nama, alamat, jenis kelamin, dan nomor telepon, serta bertanggung jawab
dalam mengelola transaksi penyewaan. Pelanggan sebagai penyewa memiliki atribut
ID, nama, alamat, jenis kelamin, dan nomor telepon, dan terhubung langsung dengan
transaksi sewa. Produk yang disewakan memiliki atribut seperti ID produk, jenis,
merek, dan warna. Sementara itu, entitas Sewa mencatat detail transaksi yang
mencakup ID sewa, tanggal sewa, tanggal kembali, dan total bayar. Relasi antar entitas
ini menunjukkan bahwa setiap transaksi sewa dikelola oleh admin, melibatkan
pelanggan, dan mencatat produk yang disewa, sehingga ERD ini berperan penting
dalam mendukung sistem informasi penyewaan alat outdoor secara menyeluruh dan
terstruktur.

Muiwk

Admee Mengueis Sewn

a. Use Case Diagram
Use Case Diagram ini menggambarkan interaksi antara lima aktor utama

dengan sistem penyewaan alat outdoor, yaitu Pelanggan, Admin, Owner, Manajer,
dan Teknisi. Masing-masing aktor memiliki peran dan akses berbeda dalam sistem.
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Gambar 2.1.2 Use case Diagram

b. Activity Diagram Admin

Activity Diagram Admin menjelaskan alur kegiatan seorang admin dalam sistem
penyewaan alat outdoor. Proses diawali dengan admin melakukan login. Setelah
berhasil masuk ke sistem, admin dapat melakukan pengelolaan data seperti data
produk, data pelanggan, dan data transaksi. Admin juga bertugas melakukan
konfirmasi pembayaran penyewaan dari pelanggan. Di akhir proses, admin dapat
mencetak atau membuat laporan transaksi penyewaan sebagai bentuk dokumentasi
kegiatan dan kemudian melakukan logout dari sistem.

[ery=— Stasers

Gambar 2.1.3 Activity Diagram Admin
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a. Activity Diagram Pelanggan

Activity Diagram Pelanggan menggambarkan langkah-langkah yang dilakukan
oleh pelanggan dalam menggunakan layanan sistem penyewaan. Aktivitas dimulai dari
proses registrasi atau login. Setelah berhasil masuk, pelanggan dapat melihat daftar
produk yang tersedia, melakukan pemesanan penyewaan alat, mengisi data
penyewaan, dan melanjutkan ke proses pembayaran. Setelah transaksi berhasil,
pelanggan dapat mencetak bukti transaksi dan logout dari system

Usa: Puarzgec T Sivers

Gambar 2.1.4 Activity Diagram Pelanggan
c. Sequence Diagram Admin
Sequence Diagram pada admin ini dapat melakukan login terlebih dahuluy,
apabila telah melakukan login dengan benar maka login admin bisa mngelola data
produk, pelanggan dan transaksi, kemudian admin melakukan konfirmasi terhadap

penyewaan dari pelanggan serta admin membuat laporan dari transaksi penyewaan.

3 Smquerce Dhagram Admin

Gambar 2.1.5 Sequence Diagram Admin
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d. Sequence Diagram Pelanggan

Squence Diagram pada pelanggan pertama melakukan login terlebih dahulu kalau
belum mempunyai akun pelanggan bisa mendaftar dulu di menu register setelah itu
baru pelanggan bisa login setelah login pelanggan bisa melihat produk, melakukan
penyewaan, melakukan transaksi serta mencetak bukti transaksi

L el

Gambar 2.1.6 Sequence Diagram Pelanggan

a. Class Diagram

Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika di-instalisasi akan menghasilkan
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek.
Class Diagram menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).Class
diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class diagram, package dan objek

beserta hubungan satu sama lain seperti containment, perwarisan, asosiasi dan lain-
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Gambar 2.1.7 Class Diagram
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b. Perancangan layar
1. Halaman utama

Gambar di atas merupakan rancangan desain halaman utama (landing page)
dari aplikasi penyewaan alat outdoor Outdoor KW Store. Desain ini dibuat sebagai
representasi visual awal (mockup) untuk menggambarkan bagaimana tampilan
antarmuka pengguna akan disusun saat sistem dikembangkan.

Qutdoor Bewnrn Tedaia  brecns P a— ]

Gambar 2.2.1 Rancangan layer Halaman Utama
2. Halaman Pelanggan
Gambar di atas merupakan rancangan desain halaman produk dari sistem
penyewaan alat outdoor Outdoor KW Store. Rancangan ini dibuat untuk memberikan
gambaran awal mengenai bagaimana daftar perlengkapan outdoor akan ditampilkan
kepada pengguna dalam sistem yang akan dibangun.

Cutdoor Parvets Tuiers  SIGIMS  aumies  Seaiy P — R

Produk Kami

Gambar 2.2.2 Rancangan Layar Pelanggan

3. Implementasi
a. Halaman Utama

Gambar di atas menunjukkan desain halaman utama (landing page) dari aplikasi
penyewaan alat outdoor Outdoor KW Store. Tampilan ini dirancang dengan pendekatan user-
friendly dan responsif, menampilkan visual alam terbuka sebagai latar belakang untuk
memperkuat citra brand yang berfokus pada kegiatan outdoor, seperti camping dan hiking.
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Outdoor Kw Store meds Tentang  Proauk cantar Awapot " m m

Sowa peralatan camping, hikin;. dan outdoor dengan harga terjongkau, siap pakal, siap jelajah!

SEWA SEXANAND & JELAJAS BAM BtSay

Gambar 3.1 Halaman Utama
b. Halaman Pelanggan

Gambar di atas menunjukkan tampilan halaman produk dari sistem penyewaan alat
outdoor Outdoor KW Store. Halaman ini menampilkan daftar perlengkapan yang tersedia
untuk disewa oleh pengguna, disertai informasi penting seperti nama barang, harga sewa per
hari, jumlah stok yang tersedia, serta tombol aksi untuk menyewa barang.

Qutdoor Kw Store seonda Tamang Procub Vartok Ry " m m

Produk Kami
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SIMPULAN

Kegiatan perancangan sistem aplikasi penyewaan alat outdoor berbasis web
untuk Outdoor KW Store berhasil memberikan solusi nyata terhadap permasalahan
yang dihadapi UMKM tersebut dalam kegiatan operasional sehari-hari. Permasalahan
seperti pencatatan manual yang tidak rapi, keterlambatan pembaruan data, hingga
tingginya risiko kesalahan dalam pengelolaan transaksi berhasil diminimalisir melalui
sistem digital yang terintegrasi. Sistem ini dibangun menggunakan pendekatan
partisipatif, =~ metode  waterfall, dan  pemanfaatan  teknologi  Laravel,
HTML/CSS/JavaScript, serta database MySQL. Melalui proses yang sistematis mulai
dari observasi, analisis kebutuhan, perancangan antarmuka, pengembangan, pengujian
hingga pelatihan, sistem ini dilengkapi dengan fitur-fitur yang mendukung efisiensi
operasional, seperti pemesanan online, manajemen stok alat, pencatatan riwayat
transaksi, serta akses berbasis peran bagi pelanggan, admin, teknisi, manajer, dan
owner. Pengujian sistem dengan metode black-box menunjukkan bahwa seluruh fitur
berjalan sesuai fungsinya dan memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
melakukan aktivitas penyewaan dan pengelolaan alat secara digital. Selain itu, proses
pelatihan dan penyusunan dokumentasi teknis serta panduan pengguna turut
memperkuat aspek keberlanjutan sistem. Hal ini menjamin bahwa mitra UMKM dapat
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secara mandiri mengoperasikan dan memelihara sistem tanpa ketergantungan pada
tim pengembang. Adopsi sistem ini tidak hanya meningkatkan efisiensi dan efektivitas
proses bisnis, tetapi juga mendorong transformasi digital UMKM secara nyata,
sehingga dapat lebih siap bersaing dan berkembang di era teknologi saat ini. Oleh
karena itu, perancangan dan implementasi sistem ini diharapkan dapat menjadi
contoh praktik baik dalam upaya digitalisasi sektor UMKM, khususnya dalam bidang
penyewaan alat outdoor.
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