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	Abstrak 
Pengelolaan kost merupakan aktivitas yang menuntut ketelitian dalam mengatur data penghuni, ketersediaan kamar, serta proses administrasi. Metode konvensional seperti pencarian lokasi secara langsung maupun pencatatan manual melalui buku atau spreadsheet seringkali menimbulkan berbagai kendala, termasuk keterlambatan, ketidakakuratan data, dan rendahnya efisiensi operasional. Seiring perkembangan teknologi informasi, digitalisasi pengelolaan kost menjadi kebutuhan penting bagi pemilik properti untuk meningkatkan efektivitas dan akurasi pengelolaan. Pemanfaatan aplikasi atau platform manajemen kost memungkinkan otomatisasi berbagai proses, seperti pencatatan data penyewa, pengelolaan pembayaran, pemeliharaan, hingga pelaporan masalah secara real-time. Implementasi teknologi ini tidak hanya memberikan kemudahan dalam operasional, tetapi juga meningkatkan kualitas layanan bagi penghuni dan keberlanjutan properti. Dengan demikian, sistem manajemen kost berbasis teknologi informasi menjadi solusi strategis dalam menjawab tantangan pengelolaan kost modern.
Kata Kunci: pengelolaan kost, manajemen properti, digitalisasi, sistem informasi, aplikasi manajemen kost, teknologi informasi, administrasi penghuni.
Abstract 
Boarding house management requires accuracy in organizing tenant data, room availability, and administrative processes. Conventional methods, such as on-site searches and manual record-keeping using physical books or spreadsheets, often lead to various issues including delays, data inaccuracies, and low operational efficiency. With the advancement of information technology, digitalizing boarding house management has become essential for property owners to enhance effectiveness and accuracy. The use of boarding house management platforms enables automation of various processes, such as tenant data recording, payment management, maintenance scheduling, and real-time issue reporting. This technological implementation not only simplifies operational activities but also improves service quality for tenants and ensures long-term property sustainability. Therefore, an information-technology-based boarding house management system becomes a strategic solution to address the challenges of modern boarding house operations.
Keywords: boarding house management, property management, digitalization, information systems, boarding house management application, information technology, tenant administration.
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1. PENDAHULUAN
kost atau kontrakan adalah layanan penyediaan hunian sementara yang ditawarkan oleh pemilik properti. Umumnya, properti kost memiliki struktur bangunan yang terbagi menjadi unit-unit kamar atau ruangan yang dapat disewa oleh penghuni(Dhananjaya, 2025). Cara-cara lama, seperti penelusuran fisik di lokasi atau melalui iklan cetak, dinilai sudah usang dan tidak mampu memberikan hasil yang memadai saat ini (Gunawan et al., 2025). Derasnya laju perkembangan teknologi dan informasi kontemporer, terutama dalam domain sistem informasi, mengharuskan berbagai organisasi dan entitas bisnis untuk mengimplementasikan teknologi tersebut guna mendukung efektivitas operasional mereka(Putri et al., 2025), Kemajuan teknologi mempermudah pengelolaan kos. Aplikasi manajemen kos membantu pengelola mengatur data kamar, penghuni, dan pembayaran secara sistematis. Sebelumnya, pencatatan manual sering menimbulkan keterlambatan dan kesalahan, yang berdampak pada keuangan dan operasional kos (Yudhistira & Sudarmilah, 2024). Untuk mencapai tujuan dan mengelola suatu badan usaha secara efektif, manajemen merupakan faktor esensial. Khususnya pada badan usaha penyedia jasa kos dengan volume penghuni yang signifikan, implementasi manajemen berbasis teknologi informasi menjadi keharusan demi menjamin tercapainya efisiensi dan ketepatan operasional (Rhomadon & Setiawan, 2025) .
Tantangan utama bagi pemilik kost adalah mengelola properti kost secara efisien, khususnya dalam menjaga keakuratan data penyewa dan kelancaran proses administrasi. Penerapan teknologi menawarkan berbagai keuntungan krusial dalam menghadapi kompleksitas pengelolaan hunian. Salah satunya adalah pemanfaatan platform manajemen properti yang memungkinkan pemilik mengelola hunian secara lebih efisien. Fitur-fitur seperti penjadwalan pemeliharaan, pemantauan aset, dan mekanisme pelaporan masalah langsung memungkinkan pemilik untuk mengoptimalkan operasional dan menjamin properti tetap berkelanjutan (Yusira et al., 2025).
Sebagian besar aktivitas pengelolaan kost saat ini masih dilakukan secara manual, mulai dari pencatatan data penyewa, laporan keuangan, hingga keluhan, baik menggunakan buku fisik maupun spreadsheet Excel (Ramadhan & Handaga, 2025; Syukron et al., 2023). Sistem yang ada ini dapat dikembangkan menjadi solusi berbasis website atau mobile yang berfungsi untuk mendigitalisasi dan mencatat seluruh kegiatan di kost, serta memungkinkan pemilik mengakses informasi tersebut secara real-time dengan koneksi internet (Steven & Christianto, 2021).

2. 	METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merancang aplikasi pengelola kost dengan menerapkan metode prototype, Dengan memanfaatkan model prototype, sebuah sistem dapat divisualisasikan, sehingga pihak pengguna atau pemilik sistem berkesempatan untuk memperoleh perspektif awal mengenai rancangan sistem yang akan diimplementasikan (Rose Handayani et al., 2024). Sebagai metode pengembangan sistem, prototyping melibatkan penggunaan model prototype untuk merepresentasikan sistem. Hal ini memastikan pengguna dan pemilik sistem memiliki pemahaman awal tentang pengembangan yang akan dilaksanakan. Teknik ini juga memungkinkan pengembang untuk membangun prototype pendahuluan sebelum melangkah ke implementasi sistem yang final (Syachroni & Mulyanto, 2022). Model prototyping merupakan strategi yang dipercepat untuk memperoleh informasi mengenai persyaratan spesifik pengguna. Hal ini dicapai melalui representasi elemen visual perangkat lunak yang dapat dievaluasi langsung oleh pengguna, sehingga kebutuhan pengembangan perangkat lunak dapat diidentifikasi secara akurat (Kustanto et al., 2024). Prototipe adalah alat yang efektif untuk memperoleh umpan balik mengenai sistem yang diusulkan. Selain itu, prototipe dapat menjelaskan kesiapan sistem dalam memenuhi kebutuhan pengguna (Syukron et al., 2023).
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a. Pengumpulan Kebutuhan
Pada tahap awal, dilakukan studi literatur untuk mengumpulkan informasi mengenai pengelolaan kost, khusus nya untuk para pemilik kost yang membutuhkan sistem ini. Literatur yang dikaji meliputi Cara-cara kelola yang paling efektif dalam pengelolaan kost-kostan, kebutuhan utama pemilik kost, serta fitur-fitur umum dalam sistem pengelolaan kost.
b. Design
Perancangan sistem merupakan fase yang mengikuti analisis kebutuhan. Desain ini bertujuan untuk menetapkan arsitektur sistem dan mencakup tiga komponen utama: pembuatan flowchart untuk memetakan proses kerja, perumusan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk memodelkan struktur basis data, serta desain antarmuka pengguna (UI) yang diutamakan kemudahan penggunaan dan keintuitifannya.
c. Membangun Prototype
Pada tahap ini melibatkan pembuatan prototype aplikasi pengelola kost berbasis android. Prototype ini Adalah versi awal sistem yang mencangkup fitur utama seperti log in aplikasi pemilik, log in pengguna, info kost untuk penyewa, info kost pemilik, input kamar untuk pemilik.
d. Uji coba dan Evaluasi
Setelah prototipe selesai dibangun, tahap berikutnya adalah evaluasi yang melibatkan pengguna sistem. Evaluasi ini memiliki tiga tujuan utama: menguji kesesuaian sistem dengan kebutuhan pengguna, mengidentifikasi bug atau kekurangan yang ada dalam sistem, dan mengumpulkan masukan (feedback) untuk menyempurnakan fitur serta desain.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Aplikasi pengelola kost dirancang dengan mengaplikasikan metode prototype, di mana tahapannya mencakup analisis persyaratan, pengembangan diagram alir (flowchart) dan Entity Relationship Diagram (ERD), desain antarmuka, dan pengujian sistem.
a. Analisis Kebutuhan
Berdasarkan hasil studi literatur, survei, dan wawancara dengan pemilik kost, ditemukan beberapa kebutuhan utama yang harus dipenuhi oleh aplikasi pengelola kost ini, antara lain:
1. Info kost penyewa: Penyewa dapat menggunakan fitur ini untuk melihat dan memastikan apakah masih ada kamar kos yang dapat disewa.
2. Info kost pemilik: fitur ini digunakan oleh pemilik untuk memantau keadaan kamar apakah masih terisi atau sudah kosong, karena jika sudah kosong pemelik bisa segera mengupdate informasi 
3. Input kamar:  itur ini memungkinkan pemilik untuk menambahkan kamar baru ke dalam sistem (jika terdapat penambahan unit kamar).

b. Flowchart 
Flowchart merupakan representasi grafis yang menampilkan urutan langkah-langkah atau proses secara sistematis untuk menjalankan sebuah program. Fungsi utamanya adalah menyediakan panduan visual yang berguna untuk analisis, perancangan, dan pengkodean yang lebih terperinci, khususnya dalam memecahkan masalah dan memahami proses operasional suatu kegiatan (Kus Indrani Listyoningrum et al., 2023). Diagram alir (flowchart) didefinisikan sebagai sekuensialitas logis dari prosedur pemecahan masalah, yang direpresentasikan dalam simbolisasi spesifik. Diagram ini mengindikasikan alur logika dalam program dan bertujuan untuk menyajikan tahapan penyelesaian masalah secara sederhana, rinci, sistematis, dan lugas dengan memanfaatkan simbol-simbol standar (Noija et al., 2023). Flowchart dapat diibaratkan sebagai peta jalan yang memperlihatkan alur data dan proses yang terjadi, mulai dari tahap input hingga menghasilkan output. Fungsi utama Flowchart Sistem adalah Visualisasi Proses, yaitu mengubah tahapan atau proses yang rumit menjadi representasi visual yang jauh lebih mudah dipahami (Tristanto, 2024).
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Gambar 1 Flowchart penyewa

Proses pada flowchart dimulai ketika pengguna membuka aplikasi, kemudian sistem menampilkan halaman dashboard yang berisi menu utama. Pengguna memilih menu info kost untuk melihat informasi tentang kost yang tersedia. Setelah itu, sistem akan menampilkan info kost seperti data kamar, harga, dan fasilitas. Selanjutnya, pengguna memutuskan apakah akan memilih kost tersebut atau tidak. Jika pengguna tidak memilih, maka proses kembali ke tampilan info kost. Namun, jika pengguna memilih kost, maka langkah berikutnya adalah melakukan pembayaran. Dengan demikian, alur ini menggambarkan proses pengguna dalam memilih dan membayar kost melalui aplikasi manajemen kost.
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Gambar 2 Flowchart Pemilik


Proses dimulai ketika pemilik membuka aplikasi, kemudian sistem akan menampilkan dashboard yang berisi menu utama. Pemilik kemudian memilih menu input kamar untuk menambahkan data kamar baru. Setelah itu, pemilik mengisi form input kamar dengan informasi yang diperlukan, seperti nomor kamar, harga, dan fasilitas. Setelah form diisi, sistem akan memeriksa apakah data tersebut akan disimpan atau tidak. Jika pemilik memilih tidak menyimpan, maka proses akan kembali ke dashboard. Namun, jika pemilik memilih ya, sistem akan menyimpan informasi kamar ke dalam database. Setelah data tersimpan, proses berakhir dengan status selesai.


c. Entity Relationship Database
ERD (dikembangkan dari teori himpunan) adalah alat pemodelan basis data relasional yang menunjukkan keterkaitan antar tabel (beserta field-nya) dalam suatu sistem. Tiga jenis hubungan yang dikenal dalam ERD adalah: Binary (dua entitas), Ternary (tiga entitas), dan N-ary (banyak entitas) (Syaqila et al., 2024). ERD merupakan teknik pemodelan data yang digunakan oleh analis sistem dalam fase analisis kebutuhan proyek. Diagram ini tidak hanya berfungsi sebagai alat peraga, tetapi juga menjadi dasar utama dalam merancang database relasional yang mendukung sistem informasi yang dibangun (Mansawan et al., 2024).
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Gambar 3 ERD

Diagram ERD di atas menggambarkan hubungan antara penyewa, pemilik, dan kamar kost dalam sistem manajemen kost.
Pada sistem ini, terdapat dua pihak utama yaitu penyewa dan pemilik. Penyewa memiliki data berupa nama, email, nomor telepon, dan password. Penyewa dapat melakukan proses menyewa kamar kost yang tersedia di sistem. Sementara itu, pemilik juga memiliki data berupa nama, email, nomor telepon, dan password. Pemilik berperan dalam mengelola kamar kost, termasuk menambahkan, memperbarui, atau menghapus data kamar. Adapun kamar kost memiliki beberapa atribut penting, yaitu fasilitas, spesifikasi kamar, status ketersediaan, dan lokasi kost. Kamar kost menjadi penghubung antara pemilik dan penyewa, pemilik mengelola kamar kost, sedangkan penyewa menyewa kamar kost.
Dengan demikian, ERD ini menunjukkan bahwa dalam sistem manajemen kost, pemilik bertanggung jawab atas pengelolaan kamar, sedangkan penyewa menggunakan sistem untuk memilih dan menyewa kamar sesuai kebutuhan mereka.

d. Antarmuka aplikasi
Antarmuka pengguna (User Interface atau UI) adalah tampilan visual pada sebuah aplikasi yang berfungsi sebagai media penghubung antara sistem dengan penggunanya. UI merujuk pada cara pengguna berinteraksi dengan perangkat, dan mencakup komponen baik perangkat keras maupun perangkat lunak(Zen et al., 2022). Istilah Antarmuka Pengguna (User Interface atau UI) sering kali digunakan secara bergantian dengan Interaksi Manusia dan Komputer (Human-Computer Interaction), yang mencakup semua aspek interaksi antara pengguna dan komputer. Segala sesuatu yang terlihat di layar, dibaca dalam dokumentasi, dan dimanipulasi melalui keyboard atau mouse adalah bagian dari UI. Konsep UI ini memiliki banyak aspek yang harus dipertimbangkan karena relevan untuk beragam aplikasi teknologi, seperti tampilan elektronik, aplikasi web, aplikasi mobile, dan lainnya(Auliazmi et al., 2021).

1. Dashboard 

Tampilan UI ini dirancang agar pengguna (penyewa) dapat dengan mudah menavigasi berbagai fitur aplikasi seperti melihat informasi kost, lokasi kost, pembayaran, dan riwayat melalui menu yang sederhana dan tampilan peta interaktif yang informatif.
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Gambar 4 Dashboard

2. Info kost
UI ini dirancang dengan tampilan yang bersih dan informatif agar pengguna dapat melihat detail lengkap mengenai suatu kost mulai dari foto kamar, alamat, spesifikasi, hingga fasilitas yang tersedia serta dapat langsung berinteraksi dengan pemilik melalui tombol yang disediakan.
[image: ]
Gambar 5 Info Kost


3. Input fasilitas
UI tersebut adalah halaman input info kost. Di bagian atas ada menu dan logo, lalu kotak besar untuk unggah foto. Formulir dibagi menjadi beberapa bagian: Informasi Dasar: nama kost, alamat, jenis kost. Detail Kamar: ukuran kamar, harga, opsi “termasuk listrik” dan “kamar mandi dalam”. Fasilitas Kamar: pilihan fasilitas seperti WiFi, AC, meja, kursi, lemari, dan kamar. Kontak Pemilik: nama pemilik dan nomor telepon. Di bagian bawah ada tombol SAVE untuk menyimpan data.
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Gambar 6 Input Fasilitas



e. Pengujian aplikasi
Pengujian Black-box adalah sebuah metode pengujian perangkat lunak yang dilaksanakan tanpa mempertimbangkan struktur internal atau logika dari sistem yang sedang diuji. Pengujian ini berfokus utama pada fungsionalitas sistem. Oleh karena itu, tester tidak perlu memiliki pemahaman mendalam tentang cara kerja sistem di balik kode atau implementasinya (MARDIATI & SAPUTRA, 2025). Salah satu jenis pengujian perangkat lunak, black-box testing, berpusat pada memastikan dan mengatasi masalah yang berpotensi timbul dari perspektif pengguna akhir saat sistem dioperasikan (Uminingsih et al., 2022).

	Fitur 
	Skenario pengujian
	Hasil Pengujian
	status

	Dashboard
	Sistem mampu  menampilkan Halaman dashboard
	Sistem menampilkan halaman dashboard
	Berhasil 

	Info Kost
	Sistem mampu menampilkan halaman info kost setelah pengguna menginput fasilitas
	Sistem menampilkan halaman info kost
	Berhasil 

	Input Fasilitas
	Pengguna menginput fasilitas kost
	Sistem mampu menyimpan data ke dalam database
	Berhasil 




4. SIMPULAN 
Pengelolaan kost secara manual tidak lagi efektif dalam menghadapi meningkatnya kebutuhan administrasi, akurasi data, dan efisiensi operasional. Kemajuan teknologi informasi membuka peluang bagi pemilik kost untuk beralih ke sistem digital yang lebih terstruktur. Melalui penerapan aplikasi manajemen kost, proses seperti pencatatan penyewa, pengelolaan kamar, transaksi pembayaran, hingga pelaporan masalah dapat dilakukan secara lebih cepat, akurat, dan real-time. Dengan demikian, digitalisasi pengelolaan kost menjadi solusi penting untuk meningkatkan produktivitas, meminimalkan kesalahan, dan mendukung keberlanjutan usaha kost di era modern.
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