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Abstrak— 

Di era digital yang terus berkembang, pengelolaan informasi menjadi aspek penting dalam berbagai bidang, termasuk 

pendidikan. Yayasan ABC sebagai studi kasus memiliki beberapa unit usaha menghadapi tantangan dalam mengelola peminjaman aset, 

khususnya ruangan dan peralatan. Saat ini pengelolaan peminjaman asset dilakukan di salah satu unit usaha berupa bidang Pendidikan. 

Adapun proses peminjaman masih dilakukan secara semi komputasi menggunakan spreadsheet, yang rentan terhadap kesalahan 

pencatatan, kesulitan sinkronisasi, serta kurangnya transparansi dalam pemantauan aset. Hal ini menunjukkan perlunya sistem yang bisa 

mempermudah dan mempercepat proses peminjaman.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dirancang sistem informasi peminjaman ruangan dan peralatan berbasis web dengan pendekatan 

Human-Centered Design (HCD). Proses pengembangan sistem melibatkan beberapa tahapan, meliputi analisis proses bisnis 

menggunakan Business Process Model and Notation (BPMN), perancangan entitas dengan Entity Relationship Diagram (ERD) dan Data 

Flow Diagram (DFD), serta desain antarmuka menggunakan Figma. Sistem yang dirancang memiliki fungsionalitas pengelolaan 

peminjaman, pengecekan ketersediaan aset, notifikasi, serta laporan penggunaan aset.  

Hasil dari perancangan adalah sistem informasi peminjaman ruangan dan peralatan berbasis web yang mencakup 7 pengelolaan 

untuk 4 entitas dan 6 tabel basis data. Dengan rancangan sistem ini, diharapkan implementasi system informasi pengelolaan aset menjadi 

lebih terstruktur serta menjadi pedoman pengembangan aplikasi yang berfokus pada kebutuhan pengguna. 

Kata Kunci :  Sistem Informasi, HCD, Peminjaman, Aset, HCD, DFD 

 

Abstract—  
In the ever-evolving digital era, information management has become a crucial aspect across various fields, including 

education. As a case study, Yayasan ABC, which operates several business units, faces challenges in managing asset loans, particularly 

rooms and equipment. Currently, asset loan management is conducted within one of its business units in the education sector. However, 

the loan process is still carried out in a semi-computational manner using spreadsheets, which are prone to recording errors, 

synchronization difficulties, and a lack of transparency in asset monitoring. This highlights the need for a system that can simplify and 

accelerate the loan process. 

To address these issues, a web-based asset management information system has been designed using a Human-Centered 

Design (HCD) approach. The system development process involves several stages, including business process analysis using Business 

Process Model and Notation (BPMN), entity design with Entity Relationship Diagram (ERD) and Data Flow Diagram (DFD), as well 

as interface design using Figma. The designed system features functionalities for loan management, asset availability checks, 

notifications, and asset usage reports. 

The result of this design is a web-based asset management information system that includes seven management processes for 

four entities and six database tables. With this system design, the implementation of asset management information systems is expected 

to be more structured and serve as a guideline for application development focused on user needs. 

Keywords—Information System, HCD, Loaning, Assets, HCD, DFD  
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I. PENDAHULUAN 
Di era digital yang semakin berkembang, informasi 

menjadi salah satu aset paling berharga di berbagai 

bidang seperti pendidikan, bisnis, dan media. Informasi 

adalah kumpulan data yang telah diolah berupa angka, 

teks, gambar, video, dokumen, bagan, dan suara. 

Melimpahnya informasi sering kali menimbulkan 

tantangan dalam memahami dan 

mengkomunikasikannya. Oleh karena itu, sistem sistem 

yang dirancang untuk mengelola informasi yang 

kompleks dan melimpah menjadi solusi yang semakin 

relevan.  

Pengertian sistem menurut Jogiyanto adalah 

kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu [1]. Sebuah sistem pasti 

memiliki unsur input, proses, dan output. Jika sistem 

terkait dengan lingkungan, maka sistem itu akan 

menghasilkan umpan balik. Di sisi lain, perkembangan 

teknologi informasi di era globalisasi dan digitalisasi 

berdampak pada banyak aspek kehidupan, termasuk 

menjalankan aktivitas bisnis pada organisasi dan dunia 

usaha. Salah satu aspek yang mendapat banyak perhatian 

adalah pengelolaan informasi. Informasi yang tepat 

waktu, akurat, dan relevan merupakan bagian penting 

dalam pengambilan keputusan strategis di berbagai 

organisasi. Oleh sebab itu, diperlukan penerapan Sistem 

Informasi Manajemen (SIM) yang efektif untuk 

mendukung pengelolaan informasi tersebut. Sistem 

Informasi Manajemen adalah sebuah sistem manusia 

atau mesin yang saling terintegrasi untuk menyajikan 

informasi guna mendukung fungsi operasi, manajemen, 

dan pengambilan keputusan dalam suatu organisasi [2]. 

Tujuan dibentuknya Sistem Informasi Manajemen 

adalah agar organisasi memiliki sistem yang dapat 

diandalkan dalam mengolah data menjadi informasi 

bermanfaat dalam pengambilan keputusan manajemen, 

baik keputusan yang rutin maupun strategis.  

Berdasarkan penjelasan tersebut, terdapat tiga 

kegiatan utama yang harus dilakukan untuk mendukung 

pengambilan keputusan yang lebih efektif, yaitu 

perencanaan, pengorganisasian, dan pengendalian. 

Ketiga kegiatan ini menjadi proses penting bagi 

pemimpin untuk mencapai tujuan bersama. Dalam hal 

ini, pendekatan Human Centered Design (HCD) sangat 

cocok digunakan untuk mendesain produk yang berfokus 

pada manusia atau pengguna sesuai dengan kebutuhan, 

kebiasaan, dan kapabilitas manusia. Dalam konteks ini, 

sistem akan disebut sebagai SIPEKA, yang berfungsi 

sebagai sistem informasi peminjaman dan kelola aset 

yang dirancang khusus untuk mahasiswa di kampus yang 

berada dibawah naungan Yayasan ABC. Yayasan ABC 

merupakan penyelenggaraan jasa pendidikan, pelatihan, 

sertifikasi, serta akomodasi untuk mendukung kegiatan 

pendidikan dan pelatihan. Adapun fokus utama dalam 

perancangan sistem informasi manajemen ini adalah 

bagian properti dan sarana Yayasan ABC.  

Mahasiswa dapat melakukan peminjaman ruangan 

atau peralatan dengan mengunjungi bagian properti 

untuk pemesanan. Peralatan merupakan segala jenis 

benda atau alat yang digunakan untuk mendukung 

aktivitas tertentu, baik dalam kegiatan akademik, 

administrasi, maupun operasional. Peralatan yang dapat 

dipinjam meliputi proyektor, laptop, sound system, dan 

perlengkapan lainnya. Karena prosedur operasional 

organisasi mahasiswa berbeda-beda, pemrosesan 

pemesanan membutuhkan waktu dua hari oleh bagian 

kemahasiswaan. Agar lebih memudahkan dalam 

penentuan peminjaman maupun pemakaian, staf bagian 

properti sudah membagi beberapa ruangan sesuai dengan 

jumlah peserta yang akan hadir, yaitu khusus untuk 

kurang dari seratus dan lebih dari seratus peserta. Jika 

peserta yang akan hadir dalam ruangan kurang dari 

seratus orang, maka tidak akan bisa dikonfirmasi dan 

akan direkomendasikan di ruang kelas yang kapasitasnya 

kecil. Selanjutnya, proses input data peminjaman masih 

semi manual melalui spreadsheet, sebuah aplikasi 

pengolah angka yang umum digunakan untuk mengelola 

dan menganalisis data. Spreadsheet digunakan dalam 

penyimpanan bersama dalam satu dokumen yang dapat 

diakses oleh staf lain. Staf mencatat data peminjaman ke 

dalam spreadsheet, setelah itu mengkonfirmasi kepada 

peminjam waktu yang sesuai. Selanjutnya, surat dibuat 

dan diserahkan ke bagian properti. Sama seperti 

peminjaman ruangan, peminjaman peralatan juga 

memerlukan pengecekan ketersediaan sebelum 

dilakukan pemesanan. Setelah itu, peminjaman ruangan 

serta peralatan dapat digunakan. Walaupun proses ini 

masih berjalan hingga sekarang, terdapat berbagai 

hambatan, seperti input data manual yang rentan 

kesalahan, sulitnya koordinasi, dan kelambatan.  

Dampaknya jadwal menjadi tidak terorganisir dan tidak 

efektif. Penggunaan spreadsheet untuk mengelola data 

menyebabkan ketidakefisienan, risiko konflik 

pengeditan, serta potensi kehilangan data dan kesulitan 

sinkronisasi. Oleh sebab itu, dalam penelitian ini 

dirancang sistem informasi peminjaman ruangan dan 

peralatan menggunakan metode Human Centered Design 

(HCD). Metode ini dipilih untuk mempermudah proses 

peminjaman ruangan dan peralatan di Yayasan ABC.  

 
II. METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi penelitian adalah suatu cara atau 

langkah menentukan dan memilih suatu topik 

permasalahan yang ditujukan untuk dijadikan penentu 

membuat judul penelitian [3]. Penelitian ini 

menggunakan metode Prototype sebagai metodologi 

dalam Software Development Life Cycle, di mana 

prosesnya hanya sampai fase perancangan. Metode 

Prototyping adalah pengembangan sistem yang 

menggunakan pendekatan untuk membuat sesuatu 

program dengan cepat dan bertahap sehingga segera 

dapat dievaluasi oleh pemakai [4]. Penggunaan metode 

Prototype bertujuan untuk menemukan kelemahan, 

melakukan perbaikan, dan mendapatkan umpan balik 

dari pengguna. Dengan metode Prototyping ini, 

pengembang dan pelanggan dapat saling berinteraksi 

selama proses pembuatan suatu sistem [5]. Metode ini 

dipilih karena memungkinkan pengguna untuk 
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memberikan masukan langsung dalam pengembangan 

sistem peminjaman aset agar lebih sesuai dengan 

kebutuhan. 

 
Gambar 1. Ilustrasi Metodologi Prototype [6] 

 

 

Pada tahap quick plan, modelling quick design dan 

construction prototype digunakan metode human 

computer design dengan tahapan pada Gambar 2. 

 

Berikut ini adalah penjelasan fase-fase dalam proses 

perancangan sistem, yaitu: 

1. Observasi 

Pada tahap ini, dilakukan analisis awal terhadap 

kebutuhan sistem dengan menggunakan 

diagram porter dan pemodelaan BPMN untuk 

memahami alur proses yang ada. 

2. Ideasi 

Setelah analisis dilakukan, tahap ini berfokus 

pada perancangan konsep awal sistem 

menggunaka wireframe dan user flow untuk 

menggambarkan interaksi pengguna dalam 

sistem SIPEKA. 

3. Membuat Prototype 

Dalam fase ini, dibuat tampilan antarmuka 

SIPEKA berdasarkan perancangan 

sebelumnya, yang mencakup desain untuk 

peran pelanggan dan administrator. 

4. Pengujian Prototype 

Prototipe yang telah dibuat diuji berdasarkan 

rancangan pengujian yang telah disiapkan. 

Pengujian ini bertujuan untuk menemukan 

kekurangan, melakukan iterasi, serta 

memperbaiki antarmuka agar lebih optimal. 

 

III. HASIL PENELITIAN 
Pada tahapan observasi dimodelkan diagram rantai nilai 

(porter) Sistem Informasi Peminjaman Ruangan dan 

Peralatan serta pemodelan aktivitas utama menggunakan 

notasi BPMN. 

 

Gambar 2. Tahapan HCD SIPEKA 

 

  

 
 

Gambar 3. Diagram Porter SIPEKA
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Gambar 3 rantai nilai Porter menggambarkan bagaimana 

sistem informasi peminjaman  yang dirancang dapat 

memiliki proses bisnis utama (primary activities) dan 

proses pendukung (support activities) untuk 

meningkatkan nilai layanan terhadap peminjam properti 

dan sarana. Aktivitas utama terdiri dari pengajuan 

peminjaman ruangan atau peralatan di bagian properti, 

pengembalian ruangan atau peralatan yang selesai 

digunakan, serta pembuatan laporan untuk mengevaluasi 

efisiensi penggunaan peralatan dan ruangan. Adapun 

aktivitas pendukung terdiri dari pengadaan, sumberdaya 

manusia sebagai pengelola serta infrastruktur teknologi 

yang mendukung pencatatan, pemantauan, dan 

penyimpanan data peminjaman agar lebih terorganisir. 

Walaupun saat ini proses pencatatan masih semi 

komputasi menggunakan Excel, perbaikan infrastruktur 

akan mendukung integrasi data yang lebih baik di masa 

depan. 

Pada fase observasi, aktivitas utama di Diagram Porter 

dimodelkan menggunakan notasi Business Process 

Management Notations (BPMN) yang berfungsi untuk 

mempermudah penggambaran aliran data yang berupa 

dokumen sistem yang sedang berjalan. Gambar 4 adalah 

BPMN utama untuk proses bisnis yang sedang berjalan. 

 
Gambar 4. BPMN Utama SIPEKA

 
Alur BPMN utama sistem informasi peminjaman 

ruangan dan peralatan pada Yayasan ABC adalah 

sebagai berikut: mahasiswa melakukan peminjaman 

ruangan dan peralatan yang diawali dengan mengajukan 

pengajuan. Peminjaman tersebut dimasukkan ke 

dokumen Excel, daftar pengajuan peminjaman, dan 

formulir peminjaman. Setelah itu, mahasiswa 

mengembalikan aset yang telah dipinjam berdasarkan 

dokumen Excel, daftar pengajuan, formulir peminjaman 

dan jika ada kerusakan pada aset dilakukan pencatatan 

kerusakan menggunakan formulir pencatatan kerusakan. 

Berdasarkan data peminjaman dan pengembalian 

dibuatlah sebuah laporan akhir. Dokumen hasil dari 

tahap ini adalah laporan peminjaman, yang mencakup 

rincian terkait aset yang dipinjam, pengembalian, dan 

catatan kerusakan (jika ada). 

 

Gambar 5 adalah Data Flow Diagram Level 1 dan 

Gambar 6. adalah  Entity Relationship Diagram (ERD) 

yang dirancang untuk SIPEKA. 
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Gambar 5. DFD Level 1 SIPEKA
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Gambar 6. Entity Relationship Diagram SIPEKA

 

 

Pada Gambar 5 terdapat 5 entitas terdiri dari mahasiswa, 

BAAK, staf sarana dan deputi bagian sarana. DFD level 

1 ini memilki 7 proses terdiri dari validasi login, kelola 

user, kelola asset, kelola peminjaman, kelola laporan dan 

kelola organisasi. Datastore pada DFD dimodelkan 

menggunakan ERD pada Gambar 6, terdiri dari 5 entitas 

data yaitu asset, det_peminjaman, peminjaman, 

pengguna dan kategori. 

 

Gambar 7 dan 8 menyajikan conoth tampilan antarmuka 

SIPEKA (Sistem Informasi Peminjaman Ruangan dan 

Peralatan) yang menggambarkan desain serta fungsi 

utama dari setiap halaman aplikasi yang dilakukan pada 

tahapan prototype. Berikut adalah contoh gambar-

gambar antarmuka perancangan sistem: 

1.  Antarmuka Menu Utama Mahasiswa 

 
 

Gambar 7. Antarmuka Menu Utama Mahasiswa SIPEKA
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 2. Antarmuka Kelola Aset Admin   

 
 

Gambar 8. Antarmuka Kelola Aset Admin SIPEKA 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan implementasi yang ditulis 

pada laporan ini, maka didapatkan beberapa kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Telah dihasilkan rancangan sistem informasi 

peminjaman ruangan dan peralatan yang memiliki 

fitur pengelolaan data aset, data pengguna, 

penjadwalan peminjaman aset, notifikasi dan 

laporan. 

2. Rancangan ini telah dihasilkan sistem informasi 

peminjaman ruangan dan peralatan yang mampu 

meminimalkan risiko kesalahan manual, sehingga 

efektivitas pengelolaan aset yang terorganisir dan 

terintegrasi meningkat, serta mendukung 

pengambilan keputusan yang lebih baik dalam 

jangka panjang. 

3. Rancangan ini telah dihasilkan yang menyediakan 

fitur pelaporan lebih efisien dan terstruktur, 

sehingga pengguna dapat mengakses laporan 

peminjaman secara otomatis tanpa perlu mencatat 

secara manual. Dengan adanya fitur ini, 

pemantauan aset menjadi lebih mudah dan 

pengambilan keputusan terkait pengelolaan aset 

dapat dilakukan dengan lebih cepat dan akurat. 

4. Dari hasil perancangan sistem informasi 

peminjaman ruangan dan peralatan ini, diperoleh 

sebuah rancangan sistem berbasis web dengan 

pendekatan Human-Centered Design (HCD) yang 

berfokus pada kebutuhan pengguna. Sistem ini 

memiliki fitur detail peminjaman, notifikasi hasil 

peminjaman, dan laporan peminjaman. Dengan 

demikian, sistem ini mampu mengatasi 

permasalahan terkait pengelolaan data manual, 

antarmuka yang kurang efektif, pemantauan 

peminjaman, serta mendukung pengambilan 

keputusan. 

Adapun saran pengembangan yang dapat 

memaksimalkan fungsi dari sistem peminjaman aset ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil perancangan sistem informasi 

peminjaman ruangan dan peralatan ini, disarankan 

pada pengembangan selanjutnya untuk 

menambahkan fitur yang masih kurang agar sistem 

dapat berfungsi lebih optimal. Beberapa fitur yang 

perlu ditingkatkan antara lain penyempurnaan 

tampilan antarmuka agar lebih ramah pengguna, 

peningkatan fitur pelaporan yang lebih detail dan 

otomatis untuk mempermudah pemantauan aset, 

serta penambahan notifikasi yang dapat 

mengingatkan pengguna terkait status peminjaman 

dan pengembalian aset.   

2. Pada pengembangan selanjutnya, disarankan agar 

sistem dapat terintegrasi dengan WhatsApp untuk 

pengiriman notifikasi dan Google Calendar untuk 

penjadwalan otomatis, sehingga memudahkan 

pengguna  dalam menerima informasi dan 

mengatur jadwal peminjaman aset. 
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