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ABSTRAK 

Kegiatan sewa menyewa dilakukan dengan didasari beberapa alasan. Bagi 

seseorang yang menetap di suatu kota, tapi hanya dalam sementara waktu saja, 

akan cenderung untuk menyewa kos atau kontrakan untuk menetap di kota 

tersebut hingga waktu yang ditentukan. Atau ketika seorang pengusaha akan 

memulai usaha dan membutuhkan toko untuk mejalankan usaha tersebut, akan 

lebih memilih untuk menyewa ruko dengan tujuan mengurangi biaya yang 

dibutuhkan. Sehingga, aset yang semula digunakan untuk membeli ruko, dapat 

dialokasikan untuk aset-aset lainnya. 

Kegiatan sewa menyewa saat ini kebanyakan masih dilakukan secara 

manual dengan saling bertemu secara langsung. Mencatat waktu lama sewa juga 

masih manual dengan hanya mencatat di kertas atau bahkan hanya sekedar 

mengingat saja.  

Berdasarkan uraian diatas, maka dirancang bangun Aplikasi Sewa Ruangan 

dan Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile untuk menjadi perantara antara 

penyewa dan mitra (penyedia jasa sewa). Sistem yang dirancang dapat mengelola 

data sewa, dan melakukan transaksi tempat sewa. 

Dengan adanya Aplikasi Sewa Ruangan dan Bangunan “KeepGoods” 

Berbasis Mobile dapat melakukan transaksi dengan teroganisir dan data tempat 

sewa serta booking yang dilakukan dapat menjadi lebih jelas dan mudah. 

 

 

Kata kunci : Android, digital, mengelola data sewa, sewa ruangan dan bangunan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Kemajuan teknologi mendorong manusia untuk mencari ilmu-ilmu baru 

yang dapat digunakan di masa yang akan datang. Perkembangan teknologi 

mengubah perilaku manusia untuk memanfaatkan teknologi terhadap semua hal. 

Teknologi memberikan dampak yang nyata bagi pekerja, sehingga manusia dapat 

bekerja dengan memanfaatkan teknologi yang sudah berkembang pesat ini. 

Teknologi informasi yang berkembang pesat di dunia dapat dirasakan dengan 

mudahnya akses untuk melakukan apa saja, bahkan untuk mencari pundi - pundi 

Rupiah kita dapat memanfaatkan teknologi yang sudah ada.  

 Dalam melakukan penyewaan ruangan maupun bangunan, rata rata masih 

dilakukan secara manual dengan penyewa menghubungi penyedia sewa. 

Melakukan booking ruangan atau bangunan juga dilakukan manual antara 

penyewa dan penyedia sewa dengan hanya menulis lama waktu sewa atau bahkan 

hanya sekedar mengingat dari tanggal pertama menyewa sampai selesai.  

 Alasan beberapa orang maupun perusahaan menyewa tempat ruangan 

meeting adalah untuk melakukan kegiatan bisnis, atau menjalin jaringan yang kuat 

bagi para wirausahaawan. Selain itu menyewa ruangan juga memberikan 

keuntungan seperti kenyamanan, fasilitas yang lengkap, ruangan yang bersih, 

serta biaya yang lebih terjangkau. 

 Aplikasi sewa ruangan dan bangunan “KeepGoods” akan mempertemukan 

dan memudahkan penyewa serta penyedia sewa dalam melakukan booking 

penyewa terhadap tempat sewa yang disewakan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dirumuskanlah sebuah 

permasalahan yaitu bagaimana merancang bangun Aplikasi Sewa Ruangan Dan 

Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile. 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi yang dibahas meliputi : 

1. Pendaftaran user aplikasi 

2. Transaksi sewa-menyewa antara mitra dan penyewa 

3. Laporan history booking penyewa  

b. Aplikasi tidak terintegrasi dengan pembayaran secara digital 

c. Keamanan jaringan tidak dibahas dalam aplikasi 

d. Aplikasi hanya mencakup kota Surabaya saja 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan pada penelitian ini adalah menghasilkan Rancang Bangun 

Aplikasi Sewa Ruangan dan Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile, yang 

dapat digunakan sebagai perantara antara mitra dengan penyewa untuk melakukan 

transaksi sewa-menyewa ruangan dan bangunan. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat setelah implementasi Aplikasi Sewa Ruangan dan Bangunan 

“KeepGoods” sebagai berikut :  

a. Mitra 

1. Memudahkan mitra atau penyedia tempat sewa untuk mengiklankan 

tempat sewa yang dimiliki 

2. Memudahkan mitra atau penyedia tempat sewa mengelola tempat sewa 

yang dimiliki 

b. Penyewa 

1. Memudahkan penyewa untuk menyewa tempat sewa yang diinginkan. 

2. Dapat melihat history tempat sewa apa saja yang pernah di booking 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Android 

Menurut Nazrudin Safaat H dalam (M. Ichwan, 2011) “Android adalah 

sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup 

sistem operasi, middleware, dan aplikasi”. Android adalah sistem operasi untuk 

telepon seluler yang berbasis Linux.  

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 

membuat aplikasi mereka sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, 

sebuah perusahaan pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel 

yang kemudian dibeli oleh Google Inc.  

 

2.2 Aplikasi Mobile 

Aplikasi adalah program yang digunakan orang untuk bekerja pada 

sistem komputer. Handphone dapat diartikan sebagai berpindah dengan mudah 

dari satu tempat ke tempat lain. Telepon seluler, misalnya, berarti handset dapat 

dengan mudah berpindah dari satu tempat ke tempat lain tanpa gangguan atau 

kehilangan komunikasi.  

Aplikasi mobile juga merupakan aplikasi yang memungkinkan pengguna 

dengan mudah berpindah dari satu lokasi ke lokasi lain tanpa harus memutus atau 

mengganggu komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses melalui perangkat nirkabel 

seperti ponsel atau PDA. (Rivaldi, 2016) 

 

2.3 Penyewaan 

Pengertian sewa menurut kamus besar bahasa Indonesia (departemen 

pendidikan dan kebudayaan republik Indonesia, 2001:833) adalah pemakaian 

sesuatu dengan membayar uang sewa, uang yang dibayarkan karena memakai atau 

meminjamkan sesuatu, yang boleh pakai dengan membayar uang dengan uang. 

Sedangkan pengertian penyewaan adalah proses, cara, pembuatan menyewa atau 

menyewakan. (Nurliana Nasutio, 2017) 
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2.4 Analisis Sistem 

Analisis sistem merupakan tahapan paling awal dari pengembangan 

sistem yang menjadi fondasi menentukan keberhasilan sistem informasi yang 

dihasilkan nantinya. Analisis sistem adalah sebuah istilah yang secara kolektif 

mendeskripsikan fase-fase awal dari pengembangan sistem. 

Menurut Al Fatta dalam (Rusli Muhidin, 2017) Analisis sistem adalah 

pembagian seluruh sistem informasi menjadi bagian-bagian komponen untuk 

mengidentifikasi dan mengevaluasi potensi masalah yang dapat diusulkan 

perbaikannya. Analisis sistem secara sistematis mengevaluasi fungsionalitas 

dengan mengamati data dari proses input dan output dan mengamati informasi 

yang dapat membantu meningkatkan proses organisasi. 

 

2.5 eXtreme Programming (XP) 

XP pertama kali diperkenalkan oleh Kent Beck, bersama rekannya Ron 

Jeffries untuk menangani proyek penggajian bernama C3 (Chrysler 

Comprehensive Compensation). Proyek C3 ini mengalami suatu kendala tetapi 

Kent Beck serta Ron Jeffries dapat menyelesaikan kendala tersebut dengan 

metode yang sekarang ini disebut eXtreme Programming (XP). 

XP merupakan salah satu metodologi rekayasa perangkat lunak yang 

banyak digunakan untuk mengembangkan aplikasi oleh para developer. XP 

memiliki kesan kumpulan ide lama yang sederhana, dan tidak ada efek apapun 

pada pengembangan aplikasi. XP sangat cocok untuk mengembangkan proyek 

yang memerlukan adaptasi cepat dalam perubahan-perubahan yang terjadi selama 

pengembangan aplikasi XP. (Suryantara, 2017) 

.  
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BAB III 

ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 

 

3.1 Analisis Sistem 

 Analisis sistem diperlukan untuk melihat proses-proses sistem yang telah 

dirancang dan dibuat. Dari analisis ini terdapat juga proses bisnis baru yang akan 

memperbaiki proses bisnis sebelumnya dengan menggunakan Business Process 

Modeling Notation (BPMN) sebagai penggambaran alur bisnis baru yang akan 

diimplementasikan pada aplikasi, dan disusun melalui Context Diagram, Data 

Flow Diagram, Conceptual Data Model (CDM), Physical Data Model (PDM) 

sebagai cetak biru pembuatan basis data sistem baru. 

 

3.2  Desain Sistem 

 Setelah melakukan analisa terhadap sistem aplikasi, dirancang sistem baru 

dan digambarkan pada Business Process Modeling Notation (BPMN) 

komputerisasi berikut ini: 

 

3.2.1 Business Process Modeling Notation (BPMN) 

 BPMN menggambarkan jalannya proses bisnis pada Aplikasi Sewa 

Ruangan dan Bangunan “KeepGoods”. Berikut merupakan BPMN yang 

direkomendasikan untuk menunjang proses bisnis aplikasi KeepGoods. 
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A. BPMN Registrasi Mitra 

BPMN registrasi mitra adalah proses mitra melakukan pendaftaran akun 

pada aplikasi. Gambar 3.1 dibawah ini merupakan BPMN registrasi mitra. 

 

Gambar 3.1 Alur BPMN Registrasi Mitra 

B. BPMN Registrasi Penyewa 

BPMN registrasi penyewa adalah proses penyewa melakukan pendaftaran 

akun pada aplikasi. Gambar 3.2 dibawah ini merupakan BPMN registrasi 

penyewa. 

 

Gambar 3.2 Alur BPMN Registrasi Penyewa 
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C. Login User 

BPMN login user adalah proses mitra dan penyewa melakukan login 

pada aplikasi. Gambar 3.3 dibawah ini merupakan BPMN login user. 

 

Gambar 3.3 Alur BPMN login user 

D. BPMN Mitra Posting Tempat Sewa 

BPMN Mitra Posting Tempat Sewa adalah proses mitra mengiklankna 

tempat sewa pada aplikasi. Gambar 3.4 dibawah ini merupakan BPMN Mitra 

Posting Tempat Sewa. 
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Gambar 3.4 Alur BPMN Mitra Posting Tempat Sewa 

E. BPMN Penyewa Booking Tempat 

BPMN Penyewa Booking Tempat adalah proses penyewa melakukan 

booking tempat sewa pada aplikasi. Gambar 3.5 dibawah ini merupakan BPMN 

Penyewa Booking Tempat. 

 

Gambar 3.5 Alur BPMN Penyewa Booking Tempat 
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F. BPMN Penyewa Melakukan Pembayaran 

BPMN Penyewa Melakukan Pembayaran adalah proses penyewa 

melakukan pembayaran pada booking tempat sewa pada aplikasi. Gambar 3.6 

dibawah ini merupakan BPMN Penyewa Melakukan Pembayaran. 

 

Gambar 3.6 Alur BPMN Penyewa Booking Tempat 

G. BPMN Penyewa Membatalkan Booking 

BPMN Penyewa Membatalkan Booking adalah proses penyewa 

membatalkan booking tempat sewa pada aplikasi. Gambar 3.2 dibawah ini 

merupakan BPMN Penyewa Membatalkan Booking. 

 

Gambar 3.7 Alur BPMN Penyewa Membatalkan Booking  
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3.2.2 Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram (DFD) berfungsi untuk menjabarkan bagaimana 

aliran proses aplikasi KeepGoods beserta datanya di sistem dan entitas-entitas 

didalamnya. 

 

A. Context Diagram 

Context Diagram Rancang Bangun Aplikasi Sewa Ruangan dan 

Bangunan terdiri oleh tiga macam entitas yang keterkaitan aliran datanya yang 

kuat. Yang pertama entitas Admin, kedua mitra, dan ketiga penyewa. Semua 

entitas dalam aplikasi KeepGoods menghasilkan input dan output data yang 

dibutuhkan. Gambar 3.8 dibawah ini merupakan Context Diagram dari aplikasi 

KeepGoods. 

Informasi m itra

informasi adm in

informasi penyewa

Data admin

Informasi jenis konfirm asi

Informasi jenis sewa

Informasi jenis pembayaran

Data jenis konfirm asi

Data jenis sewa

Data jenis pembayaran

Informasi pem bayaran

Data pembayaran

Informasi iklan sewa

Data ik lan sewa

Informasi booking

Data booking

Data mitra
Data penyewa

0

Rancang Bangun Aplikasi Sewa 

Ruangan dan Bangunan "

KeepGoods"

+

Penyewa

Mitra

Admin

 

Gambar 3.8 Context Diagram Rancang Bangun Aplikasi Sewa Ruangan 

dan Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile 
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B. Data Flow Diagram Level 0 

Data Flow Diagram (DFD) digunakan untuk menggambarkan aliran 

proses dan data serta entitas dari aplikasi KeepGoods. Context diagram dijabarkan 

menjadi sub proses yang lebih kecil dan disebut DFD Level 0. Gambar 3.9 

dibawah ini adalah DFD Level 0 dari aplikasi KeepGoods. 

daftar data pem bayaran

data pem bayaran baru

[Inform asi pembayaran]

[Data pem bayaran]

metode pembayaran

[Inform asi booking]

[Data booking]

[Inform asi iklan sewa]

daftar data booking

data booking baru
daftar data iklan sewa

data iklan sewa baru

informasi penyewa
Informasi m itra

[Inform asi mitra]

[inform asi penyewa]

[inform asi admin]

akun admin

akun mitra

akun penyewa

[Data iklan sewa]

login penyewalogin mitra

Data akun user

[Data adm in]

[Data m itra]

[Data penyewa]

[Inform asi jenis konfirmasi]

[Data jenis konfirmasi]

[Inform asi jenis sewa]

[Data jenis sewa]

[Inform asi jenis pem bayaran]

[Data jenis pembayaran]

Penyewa

Mitra

Penyewa

Penyewa

Mitra
Mitra

Penyewa

Penyewa

Admin

1

Mengelola data m aster

+

2

Membuat akun user

+

Admin

3

Login akun 

user

+

4

Membuat iklan 

sewa

+

5

Melakukan booking

+

5 penyewa

6 mitra

7 admin

6 mitra5 penyewa

8 tempat sewa

9 booking

6

melakukan 

pembayaran

+

10 pembayaran

 

Gambar 3.9 Data Flow Diagram Level 0 Rancang Bangun Aplikasi Sewa 

Ruangan dan Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile 
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 Gambar 3.10 dibawah ini merupakan DFD level 1 proses Mengelola Data 

Master. 

Daftar data jenis konfrim asi

Data jenis konfirm asi baru

[Inform asi jenis konfirmasi][Data jenis konfirmasi]

Daftar data jenis sewa

Data jenis sewa baru

[Inform asi jenis sewa]
[Data jenis sewa]

Daftar data jenis pembayaran

Data jenis pembayaran baru

[Inform asi jenis pem bayaran][Data jenis pem bayaran]

Admin Admin

Admin Admin

Admin Admin

1.1

MDM jenis 

pembayaran

1
Jenis 

pembayaran

1.2

MDM jenis sewa

2 jenis sewa
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Gambar 3.10 DFD Level 1 Proses 1 Mengelola Data Master 
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 Gambar 3.11 dibawah ini merupakan DFD level 1 dari proses Membuat 

Akun User. 

[inform asi admin]

[inform asi penyewa]

[Inform asi mitra]

[akun adm in][akun penyewa][akun m itra]

[Data akun user]

Notifikasi akun aktif
Data akun aktif

Hasil aktivasi akun

kode aktivasi akun kode aktivasi akun

Hasil verifikasi data user

Data akun user

[Data adm in]

[Data m itra]

[Data penyewa]
Penyewa

Mitra

Admin

2.1

Verifikasi data 

user

2.2

Menampilkan 

hasil verifikasi 

data user

2.3

Mebuat kode 

aktivasi akun

2.4

Mengirim  kode 

aktivasi akun

2.5

Mengecek kode 

aktivasi akun user

2.6

Mengaktifkan 

akun user

2.7

Menyimpan 

akun user

2.8

Mengirim  

notifikasi akun 

user aktif

Login akun user

5 penyewa
6 mitra

7 admin

Admin

Penyewa

Mitra

 

Gambar 3.11 DFD Level 1 Proses 2 Membuat akun user 
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 Gambar 3.12 dibawah ini merupakan DFD level 1 dari proses Login User. 

[inform asi penyewa][Inform asi mitra]

[login penyewa]

[login m itra]

login user

hasil verifikasi login user

[Data akun user]

Membuat akun user

3.1

verifikasi data 

login user

3.2

menam pilkan 

hasil login

3.3

mem buka 

halaman sesuai 

pengguna

Membuat iklan sewa

Melakukan booking

6 mitra 5 penyewa

 

Gambar 3.12 DFD Level 1 Proses 3 login user 

 Gambar 3.13 dibawah ini merupakan DFD level 1 dari proses Membuat 

Iklan Sewa. 

[Inform asi iklan sewa]

[data iklan sewa baru]
[daftar data ik lan sewa]

iklan mitra [Data iklan sewa]

halaman user

[login m itra]

Login akun user

Mitra

4.1

menam pilkan 

halaman user 

mitra

4.2

menyim pan 

data iklan sewa

4.3

Menampilkan 

iklan sewa

8 tempat sewa

Mitra

 

Gambar 3.13 DFD Level 1 Proses 4 Membuat Iklan Sewa 
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 Gambar 3.14 dibawah ini merupakan DFD level 1 dari proses Melakukan 

Booking. 

[metode pem bayaran]

Data hasil booking

[login penyewa]

[Inform asi booking]

[daftar data booking]
[data booking baru]

hasil verifikasi booking

halaman penyewa

[Data booking]

Login akun user

9 booking

5.1

menam pilkan 

halaman user 

penyewa

5.2

mem ilih booking 

tempat

Penyewa

Penyewa

5.3

menyim pan 

booking tempat

5.5

menam pilkan 

booking penyewa

melakukan pembayaran  

Gambar 3.14 DFD Level 1 Proses 5 Melakukan Booking 
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 Gambar 3.15 dibawah ini merupakan DFD level 1 dari proses Melakukan 

Pembayaran. 

pembayaran penyewa

[Inform asi pembayaran]

[daftar data pembayaran] [data pembayaran baru]

halaman pembayran

[metode pem bayaran]

[Data pem bayaran]

Melakukan booking

Penyewa

Penyewa
10 pembayaran

6.2

menyim pan 

pembayaran 

penyewa

6.1

menam pilkan 

halaman 

pembayaran

6.4

menam pilkan 

hasil 

pembayaran

 

Gambar 3.15 DFD Level 1 Proses 6 Melakukan Pembayaran Booking 
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3.2.3 Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram befungsi menjabarkan tabel-tabel yang 

diperlukan oleh sistem. Dibawah ini adalah relasi antara tabel satu dengan tabel 

lainnya dalam aplikasi KeepGoods. 

A. Conceptual Data Model 

Conceptual Data Model dari Rancang Bangun Aplikasi Sewa Ruangan 

dan Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile terdapat di Gambar 3.16. 

 

Gambar 3.16 Conceptual Data Model Rancang Bangun Aplikasi Sewa Ruangan 

dan Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile 
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B. Physical Data Model 

Physical Data Model (PDM) adalah generate dari hasil proses CDM 

yang telah dibuat. PDM Rancang Bangun Aplikasi Sewa Ruangan dan Bangunan 

“KeepGoods” Berbasis Mobile digambarkan pada Gambar 3.17. 
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char(20)
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Lat_Member
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varchar(100)
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datetime

varchar(255)
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Status Transaksi

ID_Status_Transaksi

Nama_Status_Transaksi
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<pk>

Jenis User

ID_Jenis_User

Nama_Jenis_User

JU_Status

varchar(2)

varchar(50)

varchar(1)

<pk>

Admin

id_admin

ID_Jenis_User
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password_admin

tanggal_login_terakhir
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Gambar 3.17 Physical Data Model Rancang Bangun Aplikasi Sewa Ruangan dan 

Bangunan “KeepGoods” Berbasis Mobile 
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3.2.4 Struktur Tabel 

 Struktur tabel berfungsi sebagai penjelasan rinci mengenai tabel yang 

digunakan dalam aplikasi. 

A. Tabel Penyewa 

Nama Tabel : Penyewa 

Primary Key (PK) : ID_PENYEWA 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data penyewa 

Tabel 3.1 Tabel penyewa 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_PENYEWA Varchar 10 Primary Key 

2.  NAMA_PENYEWA Varchar 255 Not Null 

3.  EMAIL_PENYEWA Varchar 255 Not Null 

4.  USERNAME_PENYEWA Varchar 255 Not Null 

5.  PASS_PENYEWA Varchar 100 Not Null 

6.  NO_HP_PENYEWA Varchar 15 Not Null 

7.  JENIS_KELAMIN Varchar 15 Nullable 

8.  ALAMAT_TINGGAL Varchar 255 Nullable 

9.  FOTO Longblob - Nullable 

 

B. Tabel Mitra 

Nama Tabel : Mitra 

Primary Key (PK) : ID_MITRA 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data mitra 

Tabel 3.2 Tabel mitra 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_MITRA Varchar 10 Primary Key 

2.  NAMA_ MITRA Varchar 255 Not Null 

3.  EMAIL_ MITRA Varchar 255 Not Null 

4.  USERNAME_ MITRA Varchar 255 Not Null 

5.  PASS_ MITRA Varchar 100 Not Null 

6.  NO_HP_ MITRA Varchar 15 Not Null 

7.  JENIS_KELAMIN Varchar 15 Nullable 

8.  ALAMAT_TINGGAL Varchar 255 Nullable 

9.  FOTO Longblob - Nullable 
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C. Tabel Pembayaran 

Nama Tabel : Pembayaran 

Primary Key (PK) : ID_PEMBAYARAN 

Foreign Key (FK) : ID_BOOKING, NAMA_JENIS_BAYAR, 

ID_KONFIRMASI 

Fungsi : Menyimpan bukti data pembayaran 

 

Tabel 3.3 Tabel pembayaran 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_PEMBAYARAN Int 11 Primary Key 

2.  ID_BOOKING Int 11 Foreign Key 

3.  NAMA_JENIS _BAYAR Varchar 30 Foreign Key 

4.  ID_KONFIRMASI Varchar 50 Foreign Key 

5.  JUMLAH_BAYAR Int 11 Nullable 

6.  STATUS_BAYAR Varchar 15 Nullable 

7.  TANGGAL_BAYAR Date - Nullable 

8.  BUKTI_BAYAR Longblob - Nullable 

 

D. Tabel Booking 

Nama Tabel : Booking 

Primary Key (PK) : ID_BOOKING 

Foreign Key (FK) : ID_KONFIRMASI, ID_TEMPAT_SEWA, 

ID_PENYEWA 

Fungsi : Menyimpan booking penyewa 

Tabel 3.4 Tabel Booking 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_BOOKING Int 11 Primary Key 

2.  ID_KONFIRMASI Varchar 50 Foreign Key 

3.  ID_TEMPAT_SEWA Varchar 50 Foreign Key 

4.  ID_PENYEWA Varchar 10 Foreign Key 

5.  LAMA_SEWA Int 11 Nullable 

6.  TOTAL Decimal 11.0 Nullable 

7.  TANGGAL_BOOKING Date - Nullable 

8.  TANGGAL_SELESAI_ 

BOOKING 

Date - Nullable 
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E. Tabel Tempat Sewa 

Nama Tabel : Tempat_sewa 

Primary Key (PK) : ID_BOOKING 

Foreign Key (FK) : ID_MITRA, NAMA_HARGA, 

NAMA_JENIS_SEWA 

Fungsi : Menyimpan tempat sewa mitra 

Tabel 3.5 Tabel Tempat Sewa 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_TEMPAT_SEWA Varchar 50 Primary Key 

2.  ID_MITRA Varchar 10 Foreign Key 

3.  NAMA_HARGA Varchar 255 Foreign Key 

4.  NAMA_JENIS_SEWA Varchar 255 Foreign Key 

5.  NAMA _TEMPAT Varchar 50 Nullable 

6.  HARGA Decimal 11.0 Nullable 

7.  ALAMAT_SEWA Varchar 255 Nullable 

8.  LATI Varchar 255 Nullable 

9.  LONGI Varchar 255 Nullable 

10.  STATUS Varchar 50 Nullable 

11.  DESKRIPSI Text - Nullable 

12.  PANJANG_LUAS_ 

BANGUNAN 

Int 11 Not Null 

13.  LEBAR_LUAS_TANAH Int 11 Not Null 

14.  GAMBAR Longblob 11 Nullable 

 

F. Tabel Admin 

Nama Tabel : Tb_admin 

Primary Key (PK) : ID_ADMIN 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data admin 

Tabel 3.6 Tabel Admin 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_ADMIN Varchar 50 Primary Key 

2.  NAMA_ADMIN Varchar 50 Not Null 

3.  USERNAME_ADMIN Varchar 50 Not Null 

4.  PASS_ADMIN Varchar 50 Not Null 

 

G. Tabel Konf_penyewa 

Nama Tabel : Konf_penyewa 
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Primary Key (PK) : - 

Foreign Key (FK) : ID_KONFIRMASI, 

ID_PENYEWA 

Fungsi : Menyimpan data konfirmasi 

penyewa 

 

Tabel 3.7 Tabel Konfirmasi Penyewa 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_KONFIRMASI Varchar 50 Foreign Key 

2.  ID_PENYEWA Varchar 50 Foreign Key 

 

H. Tabel Konf_mitra 

Nama Tabel : Konf_mitra 

Primary Key (PK) : - 

Foreign Key (FK) : ID_KONFIRMASI, ID_MITRA 

Fungsi : Menyimpan data konfirmasi mitra 

Tabel 3.8 Tabel Konfirmasi Mitra 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_KONFIRMASI VARCHAR 50 FOREIGN KEY 

2.  ID_MITRA VARCHAR 50 FOREIGN KEY 

 

I. Tabel Konfirmasi 

Nama Tabel : Konfirmasi 

Primary Key (PK) : ID_KONFIRMASI 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data konfirmasi 

Tabel 3.9 Tabel Konfirmasi 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  ID_KONFIRMASI Varchar 50 Primary Key 

2.  NAMA_ KONFIRMASI Varchar 255 Not Null 

3.  ISI_ KONFIRMASI Text - Nullable 
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J. Tabel jenis_sewa 

Nama Tabel : Jenis_sewa 

Primary Key (PK) : NAMA_JENIS_SEWA 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data jenis sewa 

Tabel 3.10 Jenis sewa 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  NAMA_JENIS_SEWA VARCHAR 30 PRIMARY KEY 

 

K. Tabel jenis_bayar 

Nama Tabel : jenis_bewa 

Primary Key (PK) : NAMA_JENIS_BAYAR 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data jenis bayar 

Tabel 3.11 Jenis_bayar 

No. Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  NAMA_JENIS_BAYAR Varchar 30 Primary Key 

 

L. Tabel jenis_harga 

Nama Tabel : jenis_harga 

Primary Key (PK) : NAMA_HARGA 

Foreign Key (FK) : - 

Fungsi : Menyimpan data jenis harga 

Tabel 3.12 Jenis_harga 

NO Nama Kolom Tipe Data Value Constraint 

1.  NAMA_HARGA Varchar 255 Primary Key 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Sistem Yang Digunakan 

Kebutuhan hardware dan software yang diperlukan untuk menggunakan 

Aplikasi Sewa Ruangan dan Bangunan “KeepGoods” yaitu : 

a. Software Pendukung 

Berikut ini merupakan perangkat lunak untuk kebutuhan aplikasi 

“KeepGoods”, yaitu: 

1. Operating System Microsoft Windows 10 

2. Visual Studio  

3. Android Studio versi 4.2.2 

 

b. Hardware pendukung 

Berikut ini merupakan perangkat keras untuk kebutuhan aplikasi 

“KeepGoods“, yaitu: 

1. Komputer dengan processor AMD A9-9420 Radeon R5 @3.00 Ghz atau lebih 

tinggi. 

2. RAM 4.00 GB atau lebih tinggi 

3. Harddisk dengan kapasitas 128 GB atau lebih tinggi. 

4. Ponsel dengan versi Android 7.0 (Nougat) atau lebih tinggi 

 

4.2 Cara Setup Program 

Di tahap ini, pengguna perlu memperhatikan tahapan instalisasi 

perangkat lunak dengan benar. Berikut ini langkah-langkah instalasinya: 

a. Simpan file apk aplikasi “KeepGoods” pada memori internal ponsel. 

b. Klik ikon program aplikasi “KeepGoods” melalui ponsel. 

c. Install aplikasi “KeepGoods” melalui ponsel. 

d. Jalankan aplikasi “KeepGoods” melalui ponsel. 
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4.3 Penjelasan Pemakaian Program 

 Bagian implementasi menjelaskan implementasi yang dilakukan pada 

penelitian. Pada tahap ini menjelaskan hasil dan pembahasan yang ditampilkan 

dalam aplikasi KeepGoods. Berikut ini pembahasan dan hasil aplikasi yang telah 

diimplementasikan. Adapun penjelasan program dijabarkan pada sub bab di 

bawah. 

 

A. Halaman Pilih Akun 

 Halaman awal aplikasi “KeepGoods” adalah pilih akun. Disini user dapat 

memilih sebagai penyewa atau mitra (penyedia tempat sewa). Gambar 4.1 

dibawah adalah Tampilan halaman pilih akun. 

 

Gambar 4.1 Halaman Pilih Akun 
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B. Halaman Login akun penyewa 

Gambar 4.2 menunjukkan desain halaman dari login akun penyewa yang 

terdiri dari dua kolom input yaitu password dan username. 

 

Gambar 4.2 Halaman Login Akun Penyewa 
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C. Halaman Register Akun Penyewa 

 Di halaman ini penyewa dapat melakukan register akun bila belum punya 

akun. Di halaman ini penyewa perlu memasukkan id, No hp, Email,  username, 

nama lengkap beserta password. Gambar 4.3 menunjukkan desain halaman 

register akun penyewa. 

 

Gambar 4.3 Halaman Register Akun Penyewa 
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D. Halaman Lupa Password User 

Di halaman ini user penyewa maupun mitra dapat mengganti password 

jika lupa terhadap password sebelumnya dengan memasukkan username beserta 

password baru untuk login ke dalam aplikasi. Tampilan Lupa Password User 

dapat dilihat pada Gambar 4.4 dibawah ini. 

 

Gambar 4.4 Halaman Lupa Password User 
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E. Halaman Dashboard penyewa 

Di halaman dashboard penyewa, menampilkan tempat-tempat yang 

sedang di booking oleh penyewa, informasi profil singkat berupa username dan 

nama lengkap di bagian atas, serta menu Keep Product untuk memilih tempat 

sewa yang mau disewa. Gambar 4.5 menunjukkan desain halaman dashboard 

penyewa.  

 

Gambar 4.5 Halaman Dashboard Penyewa 

 



 

 

30 

 

F. Halaman List Tempat Sewa 

Halaman ini menampilkan semua tempat sewa yang tersedia. Gambar 4.6 

menunjukkan desain halaman List Tempat Sewa. 

 

Gambar 4.6 Halaman List Tempat Sewa 
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G. Halaman Detail Tempat Sewa 

Halaman ini tampil ketika penyewa memilih salah satu tempat sewa pada 

tampilan List Tempat Sewa. Penyewa dapat melihat informasi mengenai tempat 

sewa yang akan disewa seperti lokasi tempat sewa, harga, panjang/luas bangunan, 

serta lebar/luas tanah tempat sewa. Gambar 4.7 menunjukkan desain halaman 

Detail Tempat Sewa. 

 

Gambar 4.7 Halaman Detail Tempat Sewa 
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H. Halaman Rent In 

Halaman rent in merupakan tampilan ketika penyewa melakukan 

booking terhadap tempat sewa yang dipilih. Di halaman ini, penyewa perlu 

memasukkan lama sewa sebelum melakukan booking. Gambar 4.8 menunjukkan 

desain halaman Rent In. 

 

Gambar 4.8 Halaman Pemilihan Lokasi Iklan 

 



 

 

33 

 

I. Halaman Pilih Pembayaran 

Halaman ini menampilkan pilihan pembayaran ketika penyewa sudah 

melakukan booking. Ada 2 metode pembayaran yang tersedia. Gambar 4.9 

menunjukkan desain halaman Pilih Pembayaran. 

 

Gambar 4.9 Halaman Pilih Pembayaran 

J. Halaman Pembayaran Cash On Delivery (COD) 

Halaman ini ditampilkan ketika penyewa memilih pembayaran secara 

Cash on Delivery (COD). Tampilan Pembayaran Cash On Delivery (COD) dapat 

dilihat pada Gambar 4.10 dibawah ini. 
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Gambar 4.10 Halaman Pembayaran Cash On Delivery (COD) 

K. Halaman Pembayaran Transfer ATM 

Halaman ini ditampilkan ketika penyewa memilih pembayaran dengan 

transfer ATM. Penyewa melakukan transfer ke nomor rekening  pihak mitra dan 

melakukan upload bukti transfer. Gambar 4.11 menunjukkan desain halaman 

Pembayaran Transfer ATM. 
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Gambar 4.11 Halaman Pembayaran Transfer ATM 

L. Halaman Pembayaran Berhasil 

Halaman ini menampilkan ketika penyewa sudah upload bukti bayar dan 

sudah menekan button lakukan pembayaran. Penyewa akan diarahkan ke halaman 

dashboard ketika menekan tombol selesai. Gambar 4.12 menunjukkan desain 

halaman Pembayaran Berhasil. 
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Gambar 4.12 Halaman Pembayaran Berhasil 

M. Halaman Detail Booking Penyewa 

Halaman ini muncul ketika penyewa mengklik list Sedang di Booking 

pada halaman dashboard penyewa. Halaman ini menampilkan data booking 

penyewa secara detail. . Gambar 4.13 menunjukkan desain Halaman Detail 

Booking Penyewa.  
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Gambar 4.13 Halaman Detail Booking Penyewa 

N. Halaman Profile User 

Halaman ini muncul ketika user menekan foto profil pada bagian atas 

halaman dashboard user. Halaman ini menampilkan data diri dari user. Gambar 

4.14 dibawah ini merupakan Tampilan dari halaman Profile User. 
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Gambar 4.14 Halaman Profile User 

O. Halaman Edit Profile User 

Halaman tampil ketika user menekan tombol edit profile pada halaman 

profile user. Halaman ini berfungsi untuk edit data diri user termasuk mengganti 

foto profil user. Gambar 4.15 dibawah ini merupakan Tampilan dari halaman Edit 

Profile User. 
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Gambar 4.15 Halaman Edit Profile User 

P. Halaman Login Akun Mitra 

Di halaman login ini, mitra perlu input password dan username agar 

dapat masuk ke dalam aplikasi. Gambar 4.16 dibawah ini merupakan Tampilan 

desain Login Akun Mitra. 
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Gambar 4.16 Halaman Login Akun Mitra 

Q. Halaman Register Akun Mitra 

Di halaman ini mitra dapat melakukan register akun bila belum punya 

akun. Di halaman ini mitra perlu memasukkan id, No hp, Email,  username, nama 

lengkap beserta password. Tampilan Register Akun Mitra dapat dilihat pada 

Gambar 4.17 dibawah ini. 
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Gambar 4.17 Halaman Register Akun Mitra 

R. Halaman Dashboard Mitra 

Di halaman dashboard mitra, menampilkan daftar semua tempat sewa 

milik mitra, informasi profil singkat berupa username dan nama lengkap di bagian 

atas, serta tombol tambah sewa untuk menambah tempat sewa baru. Gambar 4.18 

menunjukkan desain halaman Dashboard Mitra. 
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Gambar 4.18 Halaman Dashboard Mitra 

S. Halaman Tambah Tempat Sewa 

Di halaman ini, mitra dapat menambah tempat sewa baru. Mitra perlu 

memasukkan id, nama tempat, alamat, panjang/luas bangunan, lebar/luas tanah, 

jenis tempat sewa, jenis harga sewa, harga, deskripsi tempat sewa dan foto tempat. 

Tampilan Tambah Tempat Sewa dapat dilihat pada Gambar 4.19 dibawah ini. 



 

 

43 

 

 

Gambar 4.19 Halaman Tambah Tempat Sewa 

T. Halaman Detail Tempat Sewa 

Halaman ini muncul ketika mitra menekan list tempat sewa pada 

halaman dashboard. Halaman ini menampilkan data tempat sewa secara detail. 

User mitra dapat melakukan edit atau delete tempat sewa. Gambar 4.20 

menunjukkan desain halaman Detail Tempat Sewa.  
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Gambar 4.20 Halaman Detail Tempat Sewa 

U. Halaman Pilih Lokasi 

Halaman ini muncul ketika user akan menentukan lokasi atau alamat 

user maupun alamat dari tempat sewa mitra. Gambar 4.21 menunjukkan desain 

halaman Pilih Lokasi. 
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Gambar 4.21 Halaman Pilih Lokasi 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan uji dan implementasi aplikasi, dapat disimpulkan 

bahwa Aplikasi Sewa Bangunan dan Ruangan “KeepGoods” adalah sebagai 

berikut: 

a. Aplikasi menyajikan fitur untuk memudahkan melakukan sewa menyewa 

bangunan dan ruangan 

b. Aplikasi menyajikan fitur bagi mitra agar dapat mengiklankan tempat sewa 

dan fitur bagi penyewa agar dapat melakukan booking tempat sewa dengan 

mudah 

 

5.2 Saran 

Saran pengembangan Aplikasi Sewa Ruangan dan Bangunan 

“KeepGoods” adalah sebagai berikut:  

a. Penambahaan laporan tempat sewa yang pernah dibooking pada user mitra 

b. Desain aplikasi yang lebih bagus dan interaktif. 
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