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ABSTRAK 

 

Penyewaan alat outdoor menjadi solusi bagi masyarakat yang membutuhkan 

perlengkapan kegiatan alam terbuka tanpa harus membeli. Silo Outdoor, salah satu 

penyedia jasa penyewaan di Yogyakarta, sebelumnya masih menggunakan pencatatan 

manual melalui buku dan komunikasi via WhatsApp, sehingga proses pengecekan 

ketersediaan barang, pencatatan data pelanggan, serta pengelolaan transaksi memakan 

waktu dan kurang efisien. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka sistem 

penyewaan alat outdoor berbasis web yang dapat mempermudah pelanggan dalam 

memesan dan mengakses informasi, sekaligus membantu pengelola dalam mengelola 

data secara terstruktur. Metode yang digunakan adalah User Centered Design (UCD) 

yang terdiri dari tahapan Understand Context of Use, Specify User Requirements, 

Design Solutions, dan Evaluate Against Requirements. Data diperoleh melalui 

wawancara dan observasi terhadap admin serta berbagai tipe pelanggan, yaitu pendaki 

berpengalaman, keluarga pecinta alam, dan pendaki pemula. Hasil perancangan 

diwujudkan dalam bentuk prototype menggunakan Figma dan diuji menggunakan 

metode Cognitive Walkthrough. Hasil pengujian menunjukkan bahwa antarmuka yang 

dirancang mudah digunakan dan membantu proses penyewaan, meskipun masih 

diperlukan perbaikan pada aspek navigasi dan kejelasan ikon. Kesimpulan dari 

penelitian ini adalah perancangan antarmuka berbasis web dapat meningkatkan 

efisiensi pelayanan, mempercepat akses informasi, serta memberikan kemudahan bagi 

pelanggan maupun pengelola Silo Outdoor. 

 

Kata kunci: perancangan antarmuka, penyewaan alat outdoor, User Centered Design, 

Cognitive Walkthrough 
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ABSTRACT 

 

Outdoor equipment rental provides a solution for people who need gear for outdoor 

activities without having to purchase it. Silo Outdoor, one of the rental service 

providers in Yogyakarta, previously relied on manual recording through books and 

communication via WhatsApp, making the process of checking item availability, 

recording customer data, and managing transactions time-consuming and inefficient. 

This study aims to design a web-based outdoor equipment rental system interface that 

facilitates customers in booking and accessing information, while also assisting 

administrators in managing data in a structured manner. The method used is User-

Centered Design (UCD), which consists of the stages Understand Context of Use, 

Specify User Requirements, Design Solutions, and Evaluate Against Requirements. 

Data were collected through interviews and observations of the admin as well as 

various types of customers, namely experienced hikers, nature-loving families, and 

beginner hikers. The design results were realized in the form of a prototype using 

Figma and tested using the Cognitive Walkthrough method. The test results show that 

the designed interface is easy to use and supports the rental process, although 

improvements are still needed in terms of navigation and icon clarity. The conclusion 

of this research is that the web-based interface design can improve service efficiency, 

speed up information access, and provide convenience for both customers and the 

management of Silo Outdoor.
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1.1 Latar Belakang Masalah 

BAB 1. 

PENDAHULUAN 

Kegiatan di alam terbuka seperti mendaki gunung, trekking, dan camping 

banyak digemari para pecinta alam. Kegiatan tersebut membutuhkan alat 

perlengkapan yang memadai seperti tenda, sepatu gunung, jaket gunung, sleeping bag, 

atau tas carrier. Namun, tidak semua orang mampu membeli peralatan tersebut 

karena harga yang relatif tinggi atau hanya membutuhkan peralatan tersebut untuk 

waktu yang terbatas. Kebutuhan tersebut membuka peluang usaha bagi sebagian 

orang dalam usaha penyewaan alat kegiatan outdoor. Salah satu usaha yang melayani 

penyewaan adalah Silo Outdoor. 

Silo Outdoor adalah salah satu penyedia jasa penyewaan alat outdoor yang 

terletak di Jl. Kedono Kedini, Balong Lor, Potorono, Kec. Banguntapan, Kabupaten 

Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta. Proses menyewa alat outdoor dilakukan secara 

melalui WhatsApp (WA) kepada admin untuk menanyakan barang apa saja yang 

tersedia atau dengan cara pelanggan datang langsung ke tempat penyewaan. Admin 

sewa mencatat data pelanggan dan transaksi sewa secara tertulis dalam buku transaksi. 

Admin perlu memeriksa riwayat transaksi sewa di buku untuk mengkonfirmasi 

kebutuhan pelanggan. Proses ini menghabiskan banyak waktu untuk mencari 

informasi terkait ketersediaan alat, harga sewa dan jadwal pengembalian sehingga 

proses transaksi menjadi tidak efisien. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan maka perlu dibuat rancangan 

antarmuka penyewaan alat outdoor yang diharapkan mampu menyampaikan dan 

mengolah informasi secara cepat dan akurat sehingga kegiatan penyewaan dapat 

berjalan dengan baik dan lancar serta memberikan keuntungan baik kepada pelanggan 

maupun penyedia jasa penyewaan. Selain itu dengan adanya perancangan antarmuka 

penyewaan alat outdoor ini, pelanggan atau penyewa tidak perlu mendatangi tempat 

penyewaan untuk mengecek peralatan yang dapat dipinjam pada hari tertentu. 

Dengan perancangan antarmuka ini juga diharapkan dapat memberikan kemudahan 
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bagi pihak penyedia jasa penyewaan alat outdoor untuk mengelola data yang mereka 

miliki sehingga dapat memberikan informasi secara valid. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Masalah yang muncul berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan yaitu 

pada proses pelayanan sewa di Silo Outdoor masih dilakukan secara tertulis. 

Pencatatan data pelanggan dan informasi ketersediaan barang masih dicatat dalam 

buku transaksi sehingga waktu untuk mencari informasi tentang ketersediaan alat, 

harga dan tanggal pengembalian sehingga proses transaksi menjadi tidak efisien. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang tersusun pada pembuatan perancangan penyewaan alat 

camping adalah sebagai berikut 

1. Hasil akhir penelitian berupa rancangan antarmuka dari proses bisnis 

2. Penelitian ini menggunakan metode User-centered design (UCD) 

3. Data diperoleh dari hasil wawancara dan observasi langsung ke tempat 

4. Mendesain antarmuka menggunakan tools Figma 

5. Pelanggan rancangan antarmuka adalah admin dan pelanggan 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pembuatan antarmuka ini untuk menghasilkan rancangan 

antarmuka yang dapat memudahkan pelanggan untuk mendapatkan informasi dan 

memesan alat-alat outdoor tanpa harus datang secara langsung ke Silo Outdoor. Dan 

membantu admin untuk mengelola data persewaan alat-alat outdoor secara lebih 

efisien. 

1.5 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode User 

Centered Design (UCD) yang merupakan suatu metode perancangan desain dengan 

fokus pada kebutuhan pelanggan. Tahapan yang dilakukan peneliti adalah sebagai 

berikut: 
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1. Understand Context of Use 

Sebelum proses perancangan, peneliti harus terlebih dahulu memahami 

konteks dari pelangganan sistem, mulai dari siapa yang akan 

menggunakan, untuk apa mereka menggunakannya, dan dalam situasi 

seperti apa mereka akan menggunakan website Silo Outdoor 

2. Specify User Requirements 

Setelah Understand Context of Use an, peneliti harus mampu Specify User 

Requirements. Informasi mengenai kebutuhan pengunjung diperoleh dari 

hasil evaluasi dengan usability testing, serta dari pihak Silo Outdoor 

melalui wawancara dan diskusi. Dalam konteks ini, kebutuhan penyewa 

dapat berupa kelengkapan informasi barang yang bisa disewakan, atau 

barang yang sedang digunakan. 

3. Design Solutions 

Pada tahap ini, peneliti akan merancang terlebih dahulu konsep desain 

yang dibutuhan, Kemudian peneliti akan mengimplementasikan konsep 

desain yang sudah dirancang dengan harapan hasil desain sesuai dengan 

kebutuhan pelanggan. 

4. Evaluate Againts Requirements 

Tahap berikutnya, peneliti akan melibatkan calon pengunjung untuk 

menggunakan website yang sudah dibuat dan mengetahui website Silo 

Outdoor sudah memenuhi kebutuhan pelanggan. 

1.6 Sistematika penulisan 

Sistematika penulisan penelitian ini secara garis besar dapat dijabarkan 

menjadi 5 bab. Bab 1 merupakan bagian pendahuluan yang memberikan gambaran 

umum secara garis besar tentang penelitian yang akan dilakukan. Bab ini berisi latar 

belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode 

penelitian dan sistematika penulisan. Tinjauan pustaka yang digunakan dalam 

penelitian dijabarkan pada bab 2. Tinjauan pustaka terdiri dari 2 subbab yakni 

tinjauan pustaka dan landasan teori. Subbab tinjauan pustaka berisi tentang beberapa 
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penelitian tentang analisa pemasaran pada beberapa jenis perusahaan serta rancangan 

antarmuka pemasaran yang ada di beberapa perusahaan. Sedangkan pada subbab 

landasan teori berisikan tentang teori tentang perancangan antarmuka dalam 

pemasaran maupun bisnis dalam sebuah perusahaan, teori tentang dasar tampilan 

antarmuka dan juga teori tentang cara menganalis permasalahan pemasaran yang 

terjadi di dalam suatu perusahaan. Bab 3 merupakan bagian analisis dan perancangan 

antarmuka, yang berisi tentang penjelasan data yang diperlukan dan digunakan, serta 

informasi mengenai alat yang akan mendukung penelitian. Perancangan antarmuka 

serta desain antarmuka akan dicantuman dalam bagian ini. Deskripsi mengenai 

implementasi antarmuka website dan analisis terhadap fungsi website untuk 

mendukung penyewaan di Silo Outdoor akan dibahas dalam bab 4. Bagian ini 

memuat penjelasan tentang hasil penelitian serta melakukan analisis hasil penelitian 

terhadap tujuan penelitian pada bab 1. Bagian terakhir dari penelitian ini adalah bab 5. 

Pada bab 5 ini berisi tentang kesimpulan dan saran. Bagian ini menjawab rumusan 

masalah pada bab 1 yang menjadi kesimpulan dari penelitian. Adapun beberapa hal 

atau pemikiran yang ditemukan pada saat penelitian dan diluar batasan masalah, 

dapat menjadi saran bagi pengembangan penelitian selanjutnya dengan topik yang 

sama. 
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1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan perancangan antarmuka 

penyewaan alat outdoor yang berbasis web sangat penting untuk 

menggantikan sistem manual karena dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, 

kemudahan akses, dan kepuasan pelanggan dalam menjalankan bisnis 

penyewaan di silo outdoor. Perancangan ini membantu admin mengelola stok 

dan transaksi dengan lebih baik serta mempermudah pelanggan dalam 

melakukan penyewaan alat outdoor secara online sesuai kebutuhan mereka. 

2. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan perancangan sistem pencatatan 

ketersediaan barang berbasis digital memberikan berbagai keuntungan yang 

signifikan, seperti kemudahan dalam proses pencatatan dan pemantauan stok 

secara real-time, keakuratan data yang meminimalkan risiko kesalahan 

pencatatan, serta peningkatan efisiensi dalam pengelolaan persediaan barang. 

Penerapan sistem ini membantu admin untuk mengetahui kondisi stok dengan 

cepat dan tepat, sehingga proses pelayanan mempermudah admin. 

3. Pengujian penyewaan alat outdoor menggunakan metode Cognitive 

Walkthrough menunjukkan bahwa secara umum sistem memiliki tingkat 

kemudahan penggunaan yang baik, sehingga mempermudah pengguna dalam 

menyelesaikan tugas penyewaan. Namun, dari hasil pengujian dan analisis 

ditemukan adanya masalah kecil seperti penempatan ikon, warna yang perlu 

diubah. 

5.2 Saran 

Setelah melakukan pengujian perancangan antarmuka, masih terdapat hal yang 

perlu diperhatikan dalam penelitian ini. Saran yang disediakan dalam 

mengembangkan penelitian ini yaitu dengan 

1. Menambahkan fitur notifikasi otomatis untuk mengingatkan pengguna terkait 

tanggal pengembalian barang, sehingga dapat meminimalkan keterlambatan 

pengembalian. 
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