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ABSTRAK 

 

Kos Jannati adalah sebuah badan usaha yang menyediakan jasa penyewaan rumah kost, namun saat ini masih 

mengelola informasi secara manual. Proses pengolahan data dan pembayaran uang sewa masih dilakukan secara 

manual, dan seringkali terjadi ketidakakuratan antara data yang dimasukkan dan data yang dihasilkan. Oleh karena 

itu, penulis bermaksud untuk menggantikan sistem yang sedang berjalan dengan sistem pengelolaan berbasis 

komputer. Untuk tujuan ini, penulis menggunakan pendekatan SDLC (Software Development Life Cycle) dalam 

melakukan penelitian. Sistem ini telah didesain dengan menggunakan Unified Modeling Language (UML) dan 

dikerjakan dalam bahasa pemrograman PHP, dengan memanfaatkan database MySQL Fitur utama dalam website 

ini adalah pengoptimalan administrasi pembayaran dan manajemen kos  untuk meningkatkan efisiensi 

administrasi. Pengujian sistem dilakukan dengan melakukan percobaan terhadap sistem web oleh penghuni dan 

pengelola Kos Jannati. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 90% dari para penguji menyatakan kepuasan 

terhadap sistem ini. Pengembangan ini memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan efisiensi manajemen 

kamar kos serta mendukung pengelola kos dalam manajemen yang lebih baik. 

 

Kata kunci :  Kos, Web, Manajemen, Sistem Informasi 

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital saat ini, tuntutan akan 

kemudahan dan efisiensi dalam proses pembayaran 

semakin meningkat. Peran uang tunai sebagai alat 

pembayaran telah bergeser menjadi pembayaran non-

tunai yang lebih efisien, termasuk melalui transfer 

bank dan penggunaan kartu [1][2]. Perubahan ini juga 

mencakup pengelolaan hunian kos, di mana 

administrasi pembayaran kamar kos menjadi faktor 

penting dalam memastikan pengalaman penghuni 

yang optimal. Pengelolaan yang lebih efisien ini tidak 

hanya bermanfaat bagi penghuni kos tetapi juga bagi 

pengelola kos Jannati, yang dengan mudah dapat 

mengelola kamar kos yang tersedia dan membuat 

laporan uang yang masuk dengan sistem pembayaran 

berbasis web yang telah dikembangkan. Dalam upaya 

untuk memenuhi kebutuhan ini, penulis 

mengembangkan sistem pembayaran kamar kos 

berbasis web yang ditujukan untuk penghuni kos. 

Sistem pembayaran kamar kos berbasis web yang 

dikembangkan oleh penulis bertujuan untuk 

menyederhanakan dan mempercepat proses 

pembayaran bagi penghuni hunian mahasiswa dengan 

memanfaatkan platform web. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sistem berbasis web ini 

memberikan kemudahan kepada penghuni kos, 

termasuk pengelola kos dalam melakukan verifikasi 

pembayaran secara cepat dan efisien. Sistem 

pembayaran kamar kos berbasis web ini memberikan 

manfaat signifikan dalam meningkatkan efisiensi dan 

kenyamanan pembayaran penghuni kos. Diharapkan 

sistem ini juga dapat diadopsi oleh pengelola hunian 

lainnya untuk meningkatkan efisiensi administrasi dan 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik.  

  

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Tinjauan pustaka adalah bagian yang sangat 

penting dari proses penelitian. Tinjauan pustaka 

memainkan peran kunci dalam membantu peneliti 

untuk lebih memahami topik penelitian yang 

bersangkutan, mengidentifikasi kesenjangan dalam 

pengetahuan yang belum terisi, dan membangun dasar 

teori yang kuat [9]. 

Tujuan utama tinjauan pustaka adalah untuk 

mengeksplorasi pemahaman saat ini tentang topik 

penelitian, mengidentifikasi aspek-aspek yang masih 

kurang dipahami, dan membangun dasar teori yang 

kuat untuk mendukung penelitian di masa depan.  

Penelitian ini memiliki perbedaan dengan 

penelitian terdahulu dalam beberapa aspek kunci. 

Pertama, fokus penelitian ini pada pengembangan 

sistem pembayaran kamar kos berbasis web yang 

ditujukan khusus untuk penghuni kos terutama dalam 

konteks pengelolaan hunian kos. Penelitian 

sebelumnya membahas tentang efisiensi pembayaran 

non-tunai secara umum, namun penelitian ini 

memperluas pemahaman tersebut dengan 

menghadirkan solusi yang lebih spesifik dan aplikatif 

dalam konteks pengelolaan kos. 

Kedua, penelitian ini menyoroti kebutuhan akan 

pengelolaan yang lebih efisien dalam administrasi 

pembayaran kamar kos, khususnya di lingkungan 

hunian mahasiswa. Meskipun ada penelitian 

sebelumnya membahas tentang penggunaan teknologi 

dalam manajemen pembayaran, namun penelitian ini 

memberikan kontribusi dengan fokus yang lebih 

mendalam pada kebutuhan dalam pengelolaan hunian 

kos, terutama bagi penghuni dan pengelola kos. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

terkait pembayaran non-tunai, tetapi juga memberikan 
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kontribusi dalam konteks pengelolaan hunian kos, 

yang dapat menjadi landasan bagi penelitian dan 

pengembangan lebih lanjut di masa depan. 

 

2.1. Website 

Website atau situs juga bisa dijelaskan sebagai 

kumpulan halaman yang menampilkan beragam 

informasi, termasuk teks, gambar diam atau bergerak, 

animasi, suara, video, atau gabungan dari semuanya. 

Konten-konten ini dapat berupa sifat statis atau 

dinamis, yang membentuk sebuah struktur yang saling 

terhubung, di mana masing-masing halaman 

terhubung melalui jaringan hyperlink [3]. 

 

2.2. Flowchart 

Flowchart adalah gambaran sistematis dari 

proses dan logika pemrosesan informasi, atau bisa juga 

didefinisikan sebagai representasi grafis dari langkah-

langkah dan urutan prosedur dalam suatu program. 

Flowchart adalah gambaran visual yang 

menggambarkan alur logika dari suatu program atau 

sistem prosedur [4]. 

 

2.3. UML 

Unified Modelling Language (UML) adalah 

bahasa visual yang digunakan untuk memodelkan dan 

mengkomunikasikan sistem. UML menggunakan 

diagram dan teks untuk menggambarkan berbagai 

aspek sistem yang sedang dianalisis. UML adalah 

bahasa standar yang banyak digunakan di industri 

untuk mendefinisikan persyaratan, melakukan analisis 

dan desain, dan menggambarkan arsitektur dalam 

pemrograman berorientasi objek [5]. 

 

2.4. Use Case Diagram 

Use case merupakan suatu teknik yang dipakai 

dalam proses pengembangan software guna 

menggambarkan dengan terperinci bagaimana 

interaksi antara sistem yang sedang dikembangkan 

dengan pengguna atau sistem lain. Use case 

menggambarkan interaksi antara satu atau lebih 

pemain dengan sistem informasi yang akan dibuat, dan 

memungkinkan untuk menentukan fungsi-fungsi dari 

sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsi-fungsi tersebut [6]. 

 

2.5. Activity Diagram 

Diagram aktivitas digunakan untuk 

menggambarkan banyak aktivitas dalam program yang 

sedang dibangun, bagaimana proses aliran dimulai, 

keputusan potensial, dan akhir dari sistem. Diagram ini 

juga digunakan untuk menunjukkan bagaimana 

sesuatu menjelaskan aliran aktivitas [7]. 

 

2.6. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah penggambaran grafis 

yang menunjukkan bagaimana item berinteraksi satu 

sama lain di dalam dan di luar sistem dengan bertukar 

pesan yang ditampilkan dalam urutan kronologis [8]. 

Diagram ini menunjukkan pesan yang ditampilkan 

terhadap waktu, menggambarkan interaksi antara item 

di dalam dan di sekitar sistem, seperti pengguna, 

tampilan, dan sebagainya [9]. 

 

2.7. Class Diagram 

Diagram kelas adalah representasi visual dari 

struktur sistem, termasuk definisi kelas-kelas yang 

akan digunakan untuk membangun sistem. Diagram 

terdiri dari atribut dan operasi yang memungkinkan 

programmer untuk menghubungkan desain dengan 

mengimplementasikan perangkat lunak dengan tepat 

[10]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Untuk menangani masalah tersebut, diperlukan 

penelitian yang bertujuan mengembangkan sebuah 

platform manajemen kos yang dapat mempermudah 

proses kelola kos. Penelitian ini dilaksanakan melalui 

serangkaian langkah-langkah sistematis dengan 

menerapkan keilmuan Software Development Life 

Cycle (SDLC) yang dijabarkan secara terperinci dan 

logis, hal ini bertujuan untuk memberikan panduan 

yang jelas dalam merancang sistem ini [11]. Metode 

ini menggambarkan rangkaian langkah-langkah dalam 

proses pengembangan sebuah aplikasi perangkat 

lunak, dimulai dari analisis, desain, konstruksi, 

implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan sistem 

[12]. 

 
Gambar 1. Flowchart Penelitian 

 

3.1. Analisa Kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah tahapan di mana 

informasi terkait persyaratan dan kebutuhan yang 

harus terpenuhi dalam sebuah sistem dikumpulkan, 

diidentifikasi, dan dipahami. Tujuan utama dari proses 

analisis kebutuhan ini adalah memastikan bahwa 

semua persyaratan yang relevan dan penting telah 

diidentifikasi dan dimengerti dengan baik sebelum 

perancangan atau pengembangan solusi yang sesuai. 

Analisis kebutuhan ini diterapkan dalam berbagai jenis 

proyek, seperti pengembang an perangkat lunak, 

desain sistem, pengembangan produk, dan proyek 

bisnis lainnya.  
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Analisis kebutuhan adalah fondasi yang kuat 

untuk merancang dan mengembangkan solusi yang 

memenuhi harapan pengguna dan memastikan 

kesuksesan proyek. Ini membantu menghindari 

perubahan yang tidak terduga dan konflik selama 

proses pengembangan, karena persyaratan telah 

ditetapkan dengan jelas dari awal [13]. 

 

3.2. Studi Pustaka 

Dalam  metode  ini peneliti mengumpulkan 

berbagai sumber dokumen seperti buku, jurnal ilmiah, 

website dan artikel yang berkaitan dengan 

perancangan aplikasi berbasis web dan artikel yang 

berkaitan dengan perancangan aplikasi berbasis web. 

Data-data tersebut kemudian dievaluasi dan dianalisis 

untuk mendapatkan informasi yang relevan dengan 

tujuan penelitian [4]. 

 

3.3. Perancangan Aplikasi 

Definisi perancangan aplikasi adalah proses 

merancang struktur, presentasi, antarmuka pengguna, 

dan komponen lain dari aplikasi komputer atau 

perangkat lunak. Tujuan dari desain aplikasi adalah 

untuk menciptakan solusi yang efektif, efisien, dan 

mudah digunakan untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna dan tujuan bisnis. 

Proses perancangan aplikasi melibatkan 

beberapa tahap, dimulai dengan analisis kebutuhan 

pengguna, pengamatan perencanaan diagram alir dan 

UML (Unified Modeling Language). UML dipilih 

karena merupakan bahasa pemodelan visual yang 

memungkinkan pengembang aplikasi/sistem untuk 

membuat rancangan sistem yang akan dikembangkan 

sesuai dengan visi dalam bentuk yang terstandarisasi, 

dan dapat dimengerti oleh semua pemangku 

kepentingan karena mencakup berbagai sudut pandang 

dan memiliki mekanisme komunikasi desain yang 

efektif [3]. 

 

3.4. Implementasi 

Implementasi sistem adalah prosedur yang 

dilakukan untuk menyelesaikan perancangan sistem 

yang telah disetujui, seperti menguji, menginstal, dan 

memulai menggunakan sistem yang baru atau sistem 

yang diperbaiki. Pada tahap ini, implementasi 

dilakukan untuk memastikan kesesuaian dengan 

desain yang telah dibuat, sehingga pengguna dapat 

memberikan masukan kepada pengembang sistem [8]. 

 

3.5. Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan adalah tahap dalam upaya 

memperoleh suatu konklusi yang baru dengan merujuk 

pada dasar-dasar atau data yang telah ada sebelumnya. 

Dalam bidang penelitian, proses penarikan kesimpulan 

melibatkan analisis hasil pengujian dan bagaimana hal 

itu berkaitan dengan tujuan penelitian yang telah 

ditetapkan [7]. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil mengacu pada output atau produk yang 

dihasilkan dari suatu kegiatan, penelitian, atau proses 

tertentu. Secara umum, hasil merujuk pada pencapaian 

atau hal yang diperoleh usai melaksanakan tindakan 

atau pekerjaan. Hasil tersebut dapat berwujud produk, 

informasi, atau pemahaman baru yang diperoleh 

sebagai konsekuensi dari pelaksanaan aktivitas atau 

proses tertentu. 

Sementara itu, pembahasan adalah proses 

menganalisis, mengevaluasi, dan memahami hasil 

yang diperoleh. Hal ini melibatkan penjelasan, 

penafsiran dan penyajian hasil untuk memahami 

implikasi, kesimpulan dan hasil yang dapat diambil 

dari hasil tersebut. Interpretasi juga melibatkan 

pemahaman terhadap informasi dan 

mengeksplorasinya lebih lanjut [14]. 

 

4.1. Use Case Diagram 
 

 
Gambar 2. Use case website pembayaran kos Jannati 

 

Use case diagram di atas menggambarkan 

interaksi antara pengguna dengan aplikasi. Pengguna 

memiliki beberapa opsi, termasuk membuat akun, 

melakukan login, memilih kamar, melakukan 

pembayaran, serta melihat histori pembayaran. Semua 

tindakan tersebut bertujuan untuk memudahkan 

pengguna dalam menggunakan aplikasi, mulai dari 

pemilihan kamar hingga proses pembayaran. 

Selain itu, terdapat representasi untuk admin atau 

staf yang bertanggung jawab dalam mengelola aplikasi 

pembayaran kamar kos. Admin memiliki akses untuk 

masuk ke akun admin, mengelola informasi kamar, 

melihat informasi pembayaran, serta menghasilkan 

laporan tentang aktivitas pembayaran. Hal ini 

memastikan bahwa admin dapat dengan efisien 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 8 No. 2, April 2024 

 

1768 

memantau dan mengelola semua aktivitas yang terjadi 

di dalam aplikasi tersebut. 

 

4.2. Activity Diagram 
 

 
Gambar 3. User activity diagram website pembayaran 

kos Jannati 

 

Gambar 3 menunjukkan activity diagram yang 

dilakukan oleh pengguna dalam menggunakan aplikasi 

pembayaran kamar kos. Diagram tersebut 

menggambarkan langkah-langkah penting yang harus 

dilalui oleh pengguna dari awal hingga akhir proses, 

seperti pembuatan akun, login, pemilihan kamar kos, 

pembayaran, konfirmasi pembayaran, dan melihat 

histori pembayaran. Pertama, pengguna diminta untuk 

membuat akun di aplikasi. Setelah akun berhasil 

dibuat, mereka kemudian dapat melakukan login untuk 

mengakses berbagai fitur aplikasi. Selanjutnya, 

pengguna dapat memilih kamar kos yang diinginkan 

sebelum melanjutkan untuk melakukan pembayaran. 

Setelah pembayaran dilakukan, pengguna akan 

menerima konfirmasi bahwa pembayaran telah 

diterima dan diverifikasi. Terakhir, pengguna 

memiliki opsi untuk melihat histori pembayaran 

mereka, yang memungkinkan mereka untuk 

memantau riwayat pembayaran yang telah dilakukan 

sebelumnya. 

 

 
Gambar 4. Admin activity diagram website 

pembayaran kos Jannati 

 

Diagram aktivitas untuk administrator pada 

gambar 4 menggambarkan langkah-langkah yang 

diambil oleh admin atau staf dalam mengelola aplikasi 

pembayaran kamar kos. Diagram ini mencakup proses 

login, manajemen kamar kos, pemantauan informasi 

pembayaran, dan pembuatan laporan tentang aktivitas 

pembayaran. Pertama, administrator harus login ke 

akun admin mereka sebelum mereka dapat mengakses 

berbagai fitur manajemen. Setelah login berhasil, 

mereka dapat melanjutkan dengan mengelola 

informasi kamar kos, termasuk menambah, mengedit, 

atau menghapus kamar.  

Selanjutnya, administrator dapat melihat 

informasi pembayaran yang dilakukan oleh pengguna, 

memungkinkan mereka untuk memantau status 

pembayaran secara efisien. Selain itu, administrator 

dapat menghasilkan laporan yang memberikan 

gambaran menyeluruh tentang aktivitas pembayaran 

yang terjadi. Hal ini membantu administrator untuk 

memantau kinerja sistem pembayaran dan 

mengidentifikasi tren atau pola yang mungkin terjadi.  

 

4.3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menunjukkan urutan objek-

objek yang berbeda dalam sistem mengirim pesan satu 

sama lain atau memanggil metode yang berbeda. 

Diagram ini memberikan gambaran yang jelas tentang 

bagaimana objek berkomunikasi satu sama lain dan 

mengirim serta menerima pesan atau pemanggilan 

metode. 
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Gambar 5. Sequence diagram untuk user website 

pembayaran kos Jannati 

 

Sequence diagram pada gambar 5 

menggambarkan proses pembayaran yang dilakukan 

oleh pengguna. Pertama, pengguna membuat akun di 

sistem pembayaran. Setelah akun berhasil dibuat, 

mereka melakukan login untuk mengakses akun 

mereka. Selanjutnya, pengguna memilih kamar kos 

yang ingin mereka bayar. Setelah memilih kamar, 

pengguna melakukan pembayaran yang kemudian 

diikuti dengan konfirmasi pembayaran oleh sistem. 

Terakhir, sistem memberikan informasi histori 

pembayaran kepada pengguna.  

 

 
Gambar 6. Sequence diagram untuk admin website 

pembayaran kos Jannati 

 

Gambar 6 menggambarkan proses verifikasi oleh 

administrator terhadap pembayaran yang dikonfirmasi 

oleh pengguna. Proses dimulai ketika pengguna 

melakukan konfirmasi pembayaran kepada sistem. 

Sistem kemudian mengirimkan informasi pembayaran 

kepada administrator untuk diverifikasi. Administrator 

menerima informasi ini dan melakukan verifikasi 

terhadap pembayaran yang dilakukan oleh pengguna. 

Setelah verifikasi selesai, administrator menghasilkan 

invoice atau tagihan berdasarkan pembayaran yang 

telah diverifikasi. Terakhir, administrator juga dapat 

melihat informasi pembayaran yang dilakukan oleh 

pengguna untuk memastikan keakuratan data 

pembayaran. 

 

4.4. Class Diagram 

 
Gambar 7. Class diagram untuk website pembayaran 

kos Jannati 

 

Gambar 7 menunjukkan empat kelas utama yang 

memiliki peran dan atribut masing-masing dalam 

aplikasi ini . Kelas User mewakili pengguna dengan 

atribut autentikasi berupa username dan password, 

serta memiliki fungsi seperti pembuatan akun, login, 

pemilihan kamar, pembayaran, dan melihat histori 

pembayaran.  

Kelas Administrator, yang merupakan 

perwakilan admin, juga memiliki atribut autentikasi, 

yaitu username dan password, dan melakukan fungsi 

seperti login, pengelolaan kamar, pengecekan 

informasi pembayaran, dan pembuatan laporan.  

Sementara itu, kelas Room mewakili kamar kos 

dengan atribut seperti nomor kamar, harga, dan status 

ketersediaan, sambil menyediakan metode untuk 

mendapatkan informasi tersebut.  

Terakhir, kelas Payment mencerminkan 

pembayaran yang dilakukan oleh pengguna, memiliki 

atribut seperti ID pembayaran, pengguna terkait (objek 

User), kamar terkait (objek Room), jumlah 

pembayaran, dan status pembayaran. Semua kelas ini 

membentuk struktur inti aplikasi yang diperlukan 

dalam manajemen kamar kos dan pembayaran 

pengguna. 
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4.5. Implementasi 
Berdasarkan rencana pengembangan aplikasi 

yang telah disusun menggunakan flowchart dan UML, 

langkah selanjutnya adalah melaksanakan pembuatan 

aplikasi melalui proses pemrograman dengan bahasa 

pemrograman. Implementasi sistem merupakan tahap 

di mana program yang telah dikembangkan dijalankan 

dan dievaluasi untuk memverifikasi kesesuaiannya 

dengan perencanaan awal. Antarmuka program akan 

memberikan informasi terkait proses pelaksanaan dari 

awal hingga akhir eksekusi program tersebut. 

 

4.6. Landing Page 
 

 
Gambar 8. Tampilan landing page  web kos Jannati 

 

Gambar 8 adalah tampilan pertama saat user 

ataupun admin menggunakan web kos Jannati 

 

4.7. Halaman Daftar Akun Pengguna 
 

 
Gambar 9. Halaman daftar akun bagi pengguna web 

kos Jannati 

 

Gambar 9 menunjukkan tampilan yang muncul 

ketika pengguna menekan tombol registrasi. Pengguna 

kemudian akan diminta untuk memasukkan nama 

pengguna dan kata sandi, yang akan digunakan untuk 

masuk ke situs web Kos Jannati . Setelah menekan 

tombol registrasi, pengguna akan diarahkan ke 

halaman login. 

 

4.8. Halaman Masuk Akun Pengguna 
 

 
Gambar 10. Halaman masuk bagi pengguna web kos 

Jannati 

 

Gambar 10 menunjukkan tampilan saat pengguna 

akan masuk ke web kos Jannati 

 

4.9. Halaman Dashboard Pengguna 
 

 
Gambar 11. Halaman dashboard bagi web kos 

Jannati 

 

Tampilan utama pengguna kos Jannati 

ditunjukkan pada gambar 11 

 

4.10. Halaman Bayar Sewa Pengguna 
 

 
Gambar 12. Tampilan halaman pertama bayar sewa 

bagi pengguna web kos Jannati 

 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 8 No. 2, April 2024 

 

1771 

Gambar 12 merupakan tampilan jika user belum 

melakukan pembayaran ataupun aksi apapun 

 

 

 
Gambar 13. Tampilan halaman kedua bayar sewa 

bagi pengguna web kos Jannati 

 

Gambar 13 merupakaan tampilan saat user 

memilih tipe kamar yang disewa  

 

 

 
Gambar 14. Tampilan halaman ketiga bayar sewa 

bagi pengguna web kos Jannati 

 

Gambar 14 merupakan tampilan saat pengguna 

telah mengunggah bukti pembayaran kedalam web 

system 

 

4.11. Halaman Status Pembayaran Pengguna 
 

 
Gambar 15. Halaman proses verifikasi pembayaran 

kos Jannati bagi pengguna web 

Gambar 15 adalah tampilan saat pengguna 

selesai melakukan pembayaran tetapi belum 

dilkukannya verifikasi oleh admin kos Jannati 

 

 
Gambar 16. Halaman verifikasi pembayaran berhasil 

bagi pengguna web kos Jannati 

 

Gambar 16 adalah tampilan status pembayaran 

jika telah dilakukan verifikasi oleh admin kos Jannati 

 

4.12. Halaman Riwayat Pembayaran 
 

 
Gambar 17. Halaman riwayat pembayaran bagi 

pengguna web kos Jannati 

 

Tampilan pada gambar 17 merupakan tampilan 

riwayat pembayaran untuk pengguna web kos Jannati. 

Baik pembayaran yanng tsudah diverifikasi maupun 

belum diverifikasi ditampilkan dalam bentuk list. 

 

4.13. Halaman Masuk Admin 
 

 
Gambar 18. Halaman masuk admin web kos Jannati 
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Gambar 18 adalah tampilan halaman login 

administrator web kos Jannati. Administrator diminta 

untuk memberikan username dan password yang 

sudah tersimpan di database. 

 

4.14. Halaman Dashboard Admin 
 

 
Gambar 19. Halaman dashboard admin web kos 

Jannati 

 

Setelah aktivitas login dilakukan, Gambar 19 

ditampilkan yang merupakan dasbor administrator. Di 

sini administrator dapat melihat notifikasi yang perlu 

diperiksa dan informasi yang berasal dari aktivitas 

pengguna web. 

 

4.15. Halaman Kelola Kamar Admin 
 

 
Gambar 20. Tampilan pertama halaman kelola kamar 

bagi admin web kos Jannati 

 

Saat admin menekan menu kelola kamar, 

tampilan akan terlihat seperti di gambar 20. Fitur yang 

tersedia termasuk mengelola ketersediaan kamar yang 

ditempati, menambah jumlah kamar dan menambah 

jenis kamar yang tersedia. Hingga 5 jenis kamar dapat 

ditambahkan ke fitur jenis kamar, sesuai kebutuhan 

pengelola. Fungsi-fungsi di atas sangat berguna untuk 

memonitor jumlah kamar yang terisi dan kosong 

secara langsung dan real time. 

 

 
Gambar 21. Tampilan kedua halaman kelola kamar 

bagi admin web kos Jannati 

 

 
Gambar 22. Tampilan ketiga halaman kelola kamar 

bagi admin web kos Jannati 

 

Setelah admin memilih kamar yang ingin 

dimodifikasi, informasi yang ditampilkan pada 

Gambar 21 akan muncul. Pada Gambar 22 di mana 

admin dapat mengisi harga sewa kamar, jumlah kamar, 

dan jumlah kamar yang kosong. 

 

 
Gambar 23. Tampilan keempat halaman kelola kamar 

bagi admin web kos Jannati 

 

Gambar 23 menunjukkan bahwa informasi yang 

diisi oleh administrator telah disimpan dalam sistem, 

seperti yang ditunjukkan oleh perubahan warna tombol 

simpan dari putih menjadi hijau. Selanjutnya, tampilan 

akan kembali seperti yang ditunjukkan pada Gambar 

20. 
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4.16. Halaman Verifikasi Pembayaran Admin 
 

 
Gambar 24. Tampilan verifikasi pembayaran bagi 

admin web kos Jannati 

 

Gambar 24 menunjukkan tampilan halaman 

verifikasi pembayaran. Administrator dapat melihat 

bukti transfer yang dikirim oleh pengguna dan 

memverifikasinya dengan mengklik ikon verifikasi. 

 

4.17. Halaman Laporan Admin 
 

 
Gambar 25. Tampilan laporan bagi admin web kos 

Jannati 

 

Pada gambar 25 merupakkan tampilan laporan 

keuanngan bulanan bagi pengelola kos. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam penelitian ini penulis berhasil melakukan 

analisis sistem pembayaran kamar kos berbasis web 

yang bertujuan untuk menyederhanakan dan 

mempercepat proses pembayaran bagi penghuni 

hunian mahasiswa. Sistem pembayaran kamar kos 

berbasis web ini mempunyai beberapa manfaat 

signifikan jika direalisasikan. Pertama, sistem ini 

memberikan kemudahan bagi penghuni hunian dalam 

melakukan pembayaran kamar secara online tanpa 

perlu mengantri atau berhadapan dengan prosedur 

manual yang rumit. Kedua, pengelola hunian dapat 

dengan mudah memantau dan memverifikasi 

pembayaran secara real-time, mengurangi waktu dan 

upaya yang diperlukan dalam administrasi 

pembayaran. 

Selain itu, sistem ini juga memperkuat keamanan 

data dengan mengimplementasikan langkah-langkah 

keamanan yang sesuai seperti enkripsi data dan 

penggunaan protokol yang aman dalam transaksi. Hal 

ini memberikan kepercayaan dan keamanan bagi 

pengguna dalam melakukan pembayaran online. 

Namun, sistem ini masih memiliki ruang untuk 

pengembangan lebih lanjut. Fitur-fitur seperti 

notifikasi pembayaran, integrasi dengan layanan 

pembayaran pihak ketiga, dan laporan keuangan yang 

lebih lengkap dapat menjadi perbaikan masa depan 

untuk meningkatkan fungsionalitas sistem.  

Diharapkan sistem ini dapat dikembangkan dan 

diimplementasikan oleh hunian kos lainnya, serta 

memberikan kontribusi dalam meningkatkan efisiensi 

dan pengalaman pengguna dalam pengelolaan hunian 

kos. 
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