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Abstrak. Alasan dilakukannya penelitian ini adalah untuk merencanakan dan 

membangun Aplikasi Pemesanan Kost Portable di Kota Palopo. Strategi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah strategi Waterfall. Aplikasi yang 

dibangun direncanakan dengan memanfaatkan pengembangan Modelling 

Interface (UML) yang terdiri dari penggunaan diagram kasus, diagram 

aktivitas, dan diagram pengelompokan. Program yang digunakan dalam 

perancangan aplikasi ini menggunakan sistem shudder, bahasa pemrograman 

dart dan firebase sebagai database. Penelitian ini menghasilkan sebuah 

aplikasi pemesanan kost berbasis mobile yang terdiri dari beberapa fitur 

pengolahan data yang hanya dapat dilakukan oleh admin dan dapat dilihat oleh 

klien. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu mahasiswa atau 

praktisi dalam mendapatkan data secara online. Dari hasil perhitungan skala 

likert, responden sangat setuju dengan aplikasi ini. 

Abstract. The reason of this ponder is to plan and construct a Portable 

Boarding House Booking Application in Palopo City. The strategy utilized in 

this consider is the Waterfall strategy. The application built is planned 

utilizing the advancement of the Bound together Modeling Dialect (UML) 

which comprises of utilize case charts, action graphs, and grouping charts. 

The program utilized in planning this application employments the shudder 

system, dash programming dialect and firebase as a database. This think 

about produces a mobile-based boarding house booking application 

comprising of a few information handling highlights that can as it were be 

done by the admin and can be seen by clients. With this application, it is 

anticipated to assist understudies or specialists in getting data online. From 

the comes about of the Likert scale calculation, respondents unequivocally 

concur with this application.  

  

1. PENDAHULUAN  

 Kota Palopo merupakan salah satu Kota 

yang pilih untuk melanjutkan suatu pendidikan, 

maka dari itu banyak para calon mahasiswa 

baru yang mencari tempat tinggal sementara 

seperti kos. Dengan adanya rumah kos dapat 

mempermudah para pekerja, siswa, dan juga 

mahasiswa dapat mengoptimalkan waktu untuk 

mengurangi perjalanan dari rumah ke kantor 

atau dari rumah kesekolah atau kampus. Karena 

mahasiswa baru yang berasal dari luar Kota 

Palopo membutuhkan sebuah proses untuk 

beradaptasi yang tidak sebentar untuk mengenal 

lingkungan yang baru dikunjunginya. Pada 

umumnya kos merupakan salah satu tempat 

tinggal atau hunian sementara yang disewakan 

oleh pemilik kos kepada calon penyewa kos, 

biasanya di dalam kos tersebut sudah dilengkapi 

dengan fasilitasi seperti tempat tidur, kamar 

mandi dan juga dapur. Kos juga biasanya dapat 

disewa dengan jangka waktu yang cukup lama 

yaitu perbulan dan pertahun. 

 Salah satunya pada kos pondok asma 

yang terletak di jln. BTN Merdeka Block E5 

kota dan di jln. Ahmad Razak lorong Lumandi 

di Kota Palopo. Pada kos pondok asma 1 masih 
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melakukan pemesanan kos secara langsung 

sedangkan pondok asma 2 masih dalam tahap 

pembangunan. Proses pemesanan kos pada 

pondok asma dengan pemesan datang kerumah 

pemilik kos, kemudian dapat melihat kamar 

serta fasilitas yang terdapat dalam kamar sesuai 

dengan keinginan pemesan. Jika pemilik kos 

telah menyetujui pemesanan yang dilakukan 

oleh pemesan selanjutnya melakukan proses 

pembayaran secara tunai atau cash kepada 

pemilik kos. 

 Perkembangan teknologi dan informasi 

semakin berkembang seiring dengan 

berkembangnya zaman diera milenial yang 

memudahkan masyarakat dalam mengekses 

informasi melalui media sosial. Hal ini biasanya 

dimanfaatkan oleh pemilik kos untuk 

mempromosikan kos mereka, biasanya mereka 

mempromosikan melalui brosur atau sosial. 

Oleh karena itu penulis tertarik membuat 

aplikai yang digunakan untuk pemesanan 

sebuah kamar kos yang berjudul “Aplikasi 

Mobile Pemesanan Kamar Kos Berbasis 

Android Di Kota Palopo”. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Aplikasi Mobile 
Kategori program komputer yang dikenal 

sebagai program komputer aplikasi 

menggunakan kemampuan komputer secara 

khusus untuk melakukan tugas yang diinginkan 

oleh klien. Program kerangka kerja, yang 

menggabungkan beberapa kemampuan 

komputer tetapi tidak secara khusus 

menggunakan kemampuan tersebut untuk 

mencapai tugas yang menguntungkan klien[1]. 

Frasa "aplikasi seluler" atau sekadar 

"aplikasi seluler" merujuk pada program daring 

yang beroperasi pada telepon pintar atau 

perangkat elektronik portabel lainnya. Ada dua 

sistem operasi yang populer digunakam saat ini 

yaitu Android dan iOS. Masing-masing 

platform memiliki karakteristik dan keunggulan 

tersendiri, yang mempengaruhi pengembangan 

dan penggunaan aplikasi mobile perangkat yang 

menggunakan sistem operasi tersebut[2]. 

 

2.2 Flutter 

Flutter merupakan framework open source 

yang dikembangkan oleh Google, 

memungkinkan pengembangan aplikasi 

Android dan iOS dengan performa tinggi 

melalui penggunaan basis kode yang sama[2]. 

Pada kenyataannya, Flutter lebih berfokus pada 

pengembangan perangkat seluler secara umum 

daripada pemrograman Android secara khusus. 

Oleh karena itu, jika Anda ingin 

mengembangkan aplikasi berbasis web atau 

iOS di masa mendatang, Flutter digunakan 

untuk mempermudah pengembangan[3]. 

2.3 Dart 

Google menciptakan dialek pemrograman 

Dart, yang direncanakan oleh Lars Bak dan 

Kasper Lund. Aplikasi server, aplikasi daring, 

antarmuka baris perintah, dan aplikasi 

serbaguna (Android dan iOS) semuanya dapat 

dibuat menggunakan dialek pemrograman 

Shoot. Dash mungkin merupakan dialek 

pemrograman yang memungkinkan kapasitas di 

luar kelas, yang sering dikenal sebagai 

kapasitas tingkat atas, untuk dikarakterisasi. 

Mirip dengan C/C++, metode main() dalam 

Dart menyimpan kode program utama. Berbeda 

dengan bahasa pemrograman lain, Dart tidak 

menyediakan array, meskipun mendukung 

gagasan seperti antarmuka dan kelas. Struktur 

data seperti array, generik, dan tipe opsional 

dapat direplikasi oleh Dart[4]. 

 

2.4 Android 

Android adalah kerangka kerja yang 

berfungsi untuk gawai serbaguna, yang 

sekarang dikenal sebagai gawai tablet (PDA), 

yang berjalan pada Linux. Android mungkin 

merupakan kerangka kerja yang berfungsi 

untuk gawai portabel yang banyak digunakan 

saat ini karena menyediakan panggung terbuka 

bagi para pengembang untuk membuat aplikasi 

milik mereka sendiri. Android didirikan pada 

tahun 2003 oleh Andy Rubin, Scratch Burns, 

Rich Digger dan Chris White yang kemudian 

diakuisisi oleh Google pada bulan Juli 2005.[5]. 

2.5 Xampp  

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, 

yang mendukung banyak sistem operasi, 

merupakan kompilasi dari beberapa program. 

Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri 

sendiri (localhost), yang terdiri atas program 

Apache HTTP Server, MySQL database, dan 

penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. [6]. 

3. METODE PENELITIAN  
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Penelitian ini menggunakan metode 

sebagai berikut: 

 

 

 

3.1 Metode Waterfall 

Model Waterfall adalah sebuah metode yang 

digunakan dalam sistem pengembangan ini. 

Model waterfall mengusulkan cara metodis 

untuk merancang perangkat lunak dengan 

melalui fase-fase siklus pengembangan 

sistem[7]. Adapun metode pengembangan 

sistem yang digunakan yaitu dapat dilihat pada 

berikut: 

a. Analisis Sistem 

Untuk persyaratan sistem, langkah ini telah 

selesai. Pada tahap ini, pengumpulan data dapat 

melibatkan studi, wawancara, atau 

penelitian[8]. 

b. Delsain 
Tahap delsain ataul pelmodellan melrulpakan 

pelmbulatan aktor yang telrlibat dalam sistelm 

selrta melnulnjulkan pelrilakul dan fulngsi yang 

dimiliki seltiap aktor yang tellah dibulat. Ulntulk 

melmahami aksi dan fulngsionalitas dari seltiap 

aktor dibulatlah delsain sistelm belrbasis diagram. 

Aktor yang tellah ditelntulkan ulntulk delsain sistelm 

pada tahap pelrelncaan adalah Admin dan 

masyrakat (ulselr) karelna melnyelsulaikan delngan 

kelbultulhan sistelm yang digulnakan. Dalam 

melngeltahuli alulr dari pelnggulnaan sistelm 

pelngajulan juldull skripsi dibulatkan Activity 

Diagram ulntulk melnggambarkan bagaimana 

prosels pelmbulatan sulrat-sulrat dilakulkan.  

Kelsimpullan dari tahap delsain adalah pelnullis 

melnggulnakan Ulsel Casel Diagram ulntulk 

melngilulstrasikan cara kelrja dari seltiap aktor 

yang telrlibat. Acitivity Diagram 

melnggambarkan bagaimana cara kelrja sulatul 

sistelm ulntulk melnjellaskan bagaimana cara kelrja 

fitulr telrselbult dimiliki olelh aktor yang 

telrlibat[9]. 

c. Code (Kontruksi) 
Dilakukan oleh programmer yang akan 

meterjemahkan keinginan yang diminta oleh 

user[10]. 

d. Pengujian 

Langkah terakhir dalam proses pengujian 

melibatkan pengujian kemanjuran dan 

kemampuan sistem baru untuk memastikan 

tingkat kesalahannya dan apakah sistem 

berfungsi sebagaimana mestinya. Ini diikuti 

dengan evaluasi ulang dan penyempurnaan 

sistem untuk membuatnya lebih baik dan lebih 

sempurna[11]. 

 

 

 

3.2 Teknik Analisis Data 

Langkah pertama dalam penelitian ini 

adalah menerapkan metode analisis data dan 

diperoleh dari hasil observasi, wawancara, dan 

telaah pustaka adalah: 

a. Reduksi data, yaitu proses meringkas data 

yang terkumpul menjadi informasi yang paling 

penting saja. 

b. Penyajian data, yaitu pengumpulan informasi 

yang dianggap penting dan penyajiannya dalam 

bentuk tabel atau grafik. 

c. Membuat kesimpulan yang akan digunakan 

sebagai pedoman untuk tindakan 

selanjutnya[12]. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Impelementasi 

Desain sistem sangat penting untuk 

menentukan struktur program, termasuk proses 

memasukkan data dan tampilan informasi atau 

laporan. Android Studio kemudian digunakan 

untuk membangun tata letak dan antarmuka 

aplikasi berdasarkan desain tersebut. 
a. Halaman Admin/Pemilik Kos 

1) Halaman Login Admin 

a) Login 
 Dengan memasukkan username dan 
password user dapat masuk ke halaman 
utama. 
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Gambar 1. Halaman Login Admin 
 

b) Halaman Home Admin  

Setelah admin login maka akan tampil 

halaman home. 

 
Gambar 2. Halaman home admin 

 

c) Halaman Melihat Pesanan Kamar  

Untuk melihat pesanan kamar admin dapat 

melihat melalui halaman pesan kamar. 

 
Gambar 3. Halaman melihat pesanan kamar 

 

d) Halaman Kelola Kos 

Halaman ini, admin dapat mengelola data 

kos seperti menambah, mengedit, dan 

menghapus. 

 
Gambar 4. Halaman kelola kos 

 

e) Halaman Logout Admin 

Pada halaman ini admin dapat logout atau 

keluar dari sistem aplikasi. 

 
Gambar 5. Halaman logout 

b. Tampilan User/Pemesanan 

1) User 

a) Tampilan Registrasi 

Pada halaman ini user terlebih dahulu 

melakukan registrasi untuk membuat 

akun. 
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Gambar 6. Halaman registrasi user 

 

b) Login 
 Pada halaman ini admin memasukkan 
username dan password untuk masuk ke menu 
utama. 

 
Gambar 7. Halaman Login 

 

c) Tampilan Awal Aplikasi 

Setelah user login maka user akan masuk ke 

halaman awal aplikasi. 

 
Gambar 8. Halaman awal aplikasi 

 

d) Tampilan Pemesan 

Halaman ini merupakan halaman tampilan 
pemesanan setlah user memasan kamar. 

 
Gambar 9. Halaman tampilan pemesanan 

 

e) Halaman Logout Admin 

Pada halaman ini admin dapat logout atau 

keluar dari sistem aplikasi. 
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Gambar 10. Halaman logout 

4.2  Pengujian 

Setelah desain selesai, penulis menguji 
sistem yang dikembangkan. Pengujian sistem 
dalam proyek ini menggunakan pengujian 
kotak hitam, sedangkan pendekatan kegunaan 
digunakan untuk pengujian kelayakan. 
a) Uji kelayakan 

Ulsability adalah pelnggulna mana yang 
dapat melnggulnakan produlk dari jarak jaulh 
ulntulk tuljulannya dan melmulaskan melrelka 
delngan pelnggulnaannya[13]. 

 
Gambar 11. Pengujian Usability 

Perhitungan dari total skor sebagai berikut :  

Persentasi kelayakan = 
927

1000
x 100 =  92%  

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai 

persentase sebesar 92%. Aplikasi “Aplikasi 

Mobile Pemesanan Kost Berbasis Android di 

Pondok Asma Kota Palopo” memiliki tingkat 

kelayakan sebesar 92%, artinya aplikasi ini 

dapat diterima. 

5. KESIMPULAN  

Adapun beberapa kesimpulan dari 

penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Membangun aplikasi pemesanan kost 

berbasis android dengan memanfaatkan 

strategi waterfall dan efektif dibuat dengan 

memanfaatkan dialek pemrograman java, 

pemrograman PHP. 

2. Aplikasi pemesanan ini dapat membantu 

para mahasiswa dan masyarakat pendatang 

dalam pemesanan kamar kost di Pondok 

Asma. 

3. Aplikasi berfungsi sebagaimana yang 

diharapkan peneliti. 25 responden 

diberikan kuesioner sebagai bagian dari uji 

kegunaan. 90% hasil uji kegunaan masuk 

dalam kategori "Sangat Layak". 
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