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Abstract— Salatiga is a small city in Central Java, Indonesia.
Satya Wacana Christian University (UKSW) is one of the
universities in Salatiga. Even though it is in a small town, UKSW
has students who come to study from various regions outside
Salatiga. It is not surprising that the areas around UKSW are
easy to find boarding houses. Boarding houses are usually
identified with students. Students who have relatives or
acquaintances from Salatiga do not experience significant
obstacles in finding a strategic boarding house according to their
budget and other considerations. However, for those who come
from outside the area, it will be difficult to determine which
boarding house will be their residence. Therefore, a boarding
house information system will be built that accommodates
boarding owners in Salatiga to promote their boarding houses
and makes it easier for students to determine the desired
boarding house according to cost considerations, the location
from the campus, and the available facilities in a boarding house.
The system will be built using object oriented methods and
Unified Modelling Language (UML) as modeling. This system
will run on the android platform.

Intisari— Salatiga adalah sebuah kota kecil di Provinsi Jawa
Tengah, Indonesia. Universitas Kristen Satya Wacana (UKSW)
adalah salah satu universitas yang terdapat di Salatiga. Meski
berada di kota kecil, UKSW memiliki mahasiswa yang datang
untuk menuntut ilmu dari berbagai daerah di luar Salatiga. Tak
heran jika daerah sekitar UKSW mudah dijumpai rumah kost.
Rumah kost biasanya diidentikkan dengan mahasiswa.
Mahasiswa yang memiliki kerabat atau kenalan dari Salatiga
tidak mengalami kendala berarti dalam mencari kost strategis
sesuai anggaran dan pertimbangan lainnya. Namun, bagi
mereka yang berasal dari luar daerah akan sulit menentukan
tempat kost mana yang akan menjadi tempat tinggalnya. Oleh
karena itu, akan dibangun sistem informasi rumah kost yang
mengakomodir pemilik kost di Salatiga untuk mempromosikan
kostnya, dan memudahkan mahasiswa dalam menentukan
rumah kost yang diinginkan sesuai dengan pertimbangan biaya,
lokasi dari kampus, dan fasilitas yang tersedia di rumah Kkost.
Sistem akan dibangun menggunakan metode object oriented dan
Unified Modelling Language (UML) sebagai pemodelannya.
Sistem ini akan berjalan di platform android.

Kata Kunci— Sistem Informasi, Rumah Kost, Object Oriented,
UML, Android

I. PENDAHULUAN

Teknologi selalu berkembang dengan pesat dari tahun ke
tahun seiring dengan keingintahuan manusia menemukan hal-
hal baru. Berdasarkan timeline dari perkembangan teknologi,
tahun 2020 dapat dikategorikan sebagai era Revolusi Industri
4.0. Revolusi Industri 4.0 sebagai perkembangan peradaban
modern telah kita rasakan dampaknya pada berbagai sendi
kehidupan, penetrasi teknologi yang serba disruptif,
menjadikan perubahan semakin cepat, sebagai konsekuensi
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dari fenomena IoT, big data, otomasi, robotika, komputasi
awan, hingga kecerdasan buatan[1]. Maka dari itu, untuk
menghadapi revolusi industry 4.0 dan perkembangan
teknologi yang ada, maka perlu pengintegrasian teknologi ke
dalam segala sistem kehidupan, dari yang manual menuju
komputasi.

Salatiga adalah salah satu kota kecil yang terdapat di
Provinsi Jawa Tengah. Di sana terdapat beberapa perguruan
tinggi dan universitas, salah satunya adalah Universitas
Kristen Satya Wacana (UKSW). Meskipun berada di kota
kecil, UKSW memiliki mahasiswa yang datang untuk
menuntut ilmu dari berbagai daerah di luar Salatiga itu sendiri.
Tidaklah mengherankan apabila daerah di sekitar UKSW
mudah ditemui rumah kost.

Rumah kost biasanya diidentikkan dengan mahasiswa.
Bagi mahasiswa yang memiliki sanak keluarga ataupun
kenalan yang berasal dari Salatiga, tidak mengalami kendala
yang berarti dalam mencari rumah kost yang strategis sesuai
dengan budget dan pertimbangan lain. Namun, bagi mereka
yang berasal dari luar daerah akan susah untuk menentukan
rumah kost mana yang akan menjadi tempat tinggalnya.

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa pemilik
kost secara sampling, diketahui bahwa sebagian besar dari
mereka belum memanfaatkan teknologi untuk
mempromosikan rumah kost mereka. Mereka cenderung
memakai cara konvensional , yaitu memasang tulisan “Terima
Kost” atau sejenisnya di depan rumah kostnya.

Atas dasar permasalahan yang dipaparkan di atas, maka
akan dirancang sebuah sistem informasi rumah kost yang
mewadahi pemilik kost yang berada di Salatiga untuk
mempromosikan rumah kostnya, dan memudahkan pencari
kost (mahasiswa) untuk menentukan rumah kost yang
diinginkan sesuai dengan pertimbangan biaya, lokasi dari
kampus, hingga fasilitas yang tersedia dalam rumah kost.
Sistem ini akan berjalan pada platform android.

II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Sistem Informasi

Sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang saling terkait
dan bekerja sama untuk memperoleh masukan (inpuf) yang
ditujukan kepada sistem tersebut dan mengolah masukan
tersebut sampai menghasilkan keluaran (output) yang
diinginkan[2]. Sedangkan, sistem informasi adalah sistem
yang melibatkan berbagai teknologi informasi seperti
komputer, perangkat lunak, basis data, sistem komunikasi,
internet, perangkat selular, dan lain-lain, untuk melakukan
tugas tertentu, berinteraksi dan menginformasikan berbagai
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pelaku dalam konteks organisasi atau sosial yang berbeda.
Secara umum sistem informasi meliputi semua aspek
pengembangan, penyebaran, implementasi, penggunaan dan
dampak sistem informasi dalam organisasi dan masyarakat. [3]

B. Rumah Kost

Rumah adalah sebuah tempat yang menawarkan jasa
tempat untuk ditinggali dengan sejumlah pembayaran pada
setiap periode tertentu. Kata indekost diserap dari frasa bahasa
Belanda In de kost. Defenisi in de kost adalah makan di dalam,
tetapi bila dijabarkan lebih lanjut dapat pula berarti tinggal
dan ikut makan di dalam rumah tempat menumpang tinggal.
Seiring dengan perubahan zaman, sekarang khalayak umum di
Indonesia menyebut istilah indekost dengan kost [4].

C. Object Oriented

Berorientasi objek atau object oriented merupakan
paradigma baru dalam rekayasa perangkat lunak yang
memandang sistem sebagai kumpulan objek-objek diskrit
yang saling berinteraksi. Yang dimaksud berorientasi objek
adalah bahwa mengorganisasikan perangkat lunak sebagai
kumpulan objek-objek yang diskrit yang bekerja sama antara
informasi atau struktur data dan perilaku (behaviour) yang
mengaturnya [5].

D. UML
Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa
spesifikasi standar yang dipergunakan untuk

mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun
perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam
mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga
merupakan alat untuk mendukung pengembangan system.
Diagram yang ada dalam UML antara lain Use Case Diagram,
Class Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram [6].

E. Android

Android adalah sistem operasi Mobile Phone berbasiskan
Linux. Android bersifat open source yang source code-nya
diberikan secara gratis bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka agar dapat berjalan di
Android[2]. Open yang dimaksudkan adalah kebebasan untuk
melakukan kolaborasi (termasuk kebebasan dalam melakukan
customization) dan dilindungi oleh open source license [7].
Sejak diluncurkan pada tahun 2007, Android telah menjadi
sistem operasi mobile phone yang dominan di seluruh dunia.
Pada tahun 2015, terdapat lebih dari 4,4 miliar pengguna
ponsel dan 1 miliar pengguna tablet di dunia, lebih dari 80%
di antaranya dijalankan pada platform Android [8].

III. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam membangun sistem
informasi rumah kost di Salatiga adalah menggunakan
pendekatan Object Oriented dan untuk pemodelannya

menggunakan Unified Modelling Language (UML).

A. Teknik Pengumpulan Data
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Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi
dan wawancara. Observasi dilakukan dengan cara mendatangi
dan mengamati secara langsung keadaan rumah kost yang ada
di wilayah Salatiga. Wawancara dilakukan dengan pemilik
kost dan penghuni kost (mahasiswa) secara sampling, baik
rumah kost yang ada di wilayah sekitar kampus UKSW,
maupun yang terletak jauh dari kampus UKSW.

B. Analisis Kebutuhan Sistem

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah
dilakukan, dilakukan analisis apa yang dibutuhkan untuk
sistem yang akan dibangun. Kebutuhan fungsional yang harus
dimiliki oleh sistem antara lain:

- Sistem dapat membaca titik awal pencarian rumah
kost dengan mengetikkan nama kost ataupun alamat
yang dituju

- Sistem dapat menampilkan rute tujuan dengan posisi
user secara realtime.

- Sistem dapat menampilkan detail dari tiap rumah
kost

- Sistem memiliki interface yang user friendly
sehingga pengguna yang jarang bersentuhan dengan
teknologi (awam) tidak mengalami kendala dalam
menggunakannya.

- Sistem dapat melakukan kategori pencarian, seperti
berdasarkan range harga, range jarak dari kampus,
maupun fasilitas yang tersedia.

- Sistem menyediakan fitur chat, sehingga pencari kost
dapat berkomunikasi dengan pemilik kost.

C. Pemodelan Sistem
Pemodelan sistem menggunakan UML yang terdiri dari

Use Case Diagram, Class Diagram, dan Activity Diagram.

- Use Case Diagram
Use Case diagram akan menjelaskan apa saja fungsi-
fungsi yang akan dikerjakan oleh sistem. Hal ini
dikarenakan wuse case diagram merepresentasikan
bagaimana interaksi antara actor dengan sistem. Berikut
ini disajikan use case dari sistem: |

Melihat Daftar Kost s Lo
<<iﬁdyde\ 3 o
4 = i

Melihat Detail Kost;
i Melihat Rute Kost
<<indude>>

System [ -

< gihdudet>

Pencari Kos

@\

Hémilik Kost .

iy

Tambah data

T
<<in

iricude >

P

Edit data

Hapus data <<indude=>

Gambear 1. Use Case Diagram Sistem
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- Class Diagram

Class diagram digunakan untuk menunjukan interaksi
antar class di dalam sistem. Berikut ini disajikan class

diagram dari sistem:

PencariKost

Many Menu

| +ondicko

+0nCreate()

+0nMylocationClick()

Gambar 2. Class Diagram Sistem

- Activity Diagram
Activity Diagram menggambarkan aktivitas apa saja
yang terjadi di dalam sistem. Berikut ini beberapa
activity diagram yang disajikan:

Pemilikkost

+D Owner
+Hlama Pemilic
+Alamat Pemilik
+Mo HP Pemilik

Info Kost

+ID Kost

+Hiama Kost
+alamat Kost

+io HP kost

+Harga per bulan
+Fasilitas Kost
+Foto Ruangan Kost

+5howmap()
+OnMenultemSelected()

Adrin

Sistem

Datzbase

Tnput usemane dan password

-+ Tampikan form login Admin Y
© L Melekuken Authentifkas ™ ©

( Menampikan pesan username atau password salah

Wenanpiken halsman utama

*| 7 Retrieve username & password™

Gafnbar 3...Activ1.t)./ Diagfém Logih

Activity Diagram Login menggambarkan

aktivitas

pemilik kost saat memasukkan username dan password.

Sistem

Database

Tekan menu tambah kost

Mengisi data yang diperiukan

“Tampilkan form pengisian info kost

Data berhasi ditambahkan

Simpan data baru

Gambar 4. Activity Diagram Tambah Data
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Activity Diagram tambah data menggambarkan
aktivitas memasukkan data rumah kost baru.

Database

Gambar 5. Activity Diagram Edit Data
Activity Diagram

Tekan menu edi host

Melzkukan perubshan data

Sistem

] :C ‘Tampikan form info kost j .Amh\\dataknst

Data berhasildisi

edit

mpan

. [ Simpan data baru }

data menggambarkan

aktivitas perubahan data terhadap data yang sudah
ada sebelumnya.

Admin Sistem Database
( Tampikan halaman info kost } (m.\ data kns)
Tekan tombol Delete

Data rumah kost dhapus

‘Menampilkan pesan konfirmasi

kost?

Data dhapus

Gambar 6. Activity Diagram Hapus Data

Activity Diagram hapus
aktivitas saat menghapus data rumah kost dari

data menggambarkan

sistem.
User Sistem Database Google Maps
Tamplkan halaman info kost
‘Menekan tombol profii kost

Menekan tombol rute

Menamikan rute kost terdekat dar posis user

A cata darl Gmaps

Gambar 7. Activity Diagram Lihat Kost
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Activity Diagram lihat kost menggambarkan aktivitas
user pada saat menggunakan sistem.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan pemodelan yang telah dibuat, langkah
selanjutnya adalah melakukan desain interface (Prototype)
mengenai sistem yang akan dibuat. Desain interface ini
selanjutnya akan dijadikan acuan dalam implementasi sistem
yang sebenarnya. Berikut beberapa desain tampilan utama
aplikasi yang dibuka melalui smartphone Android.

LOGO &NANMA AFTIHAST Q
©§ SEARCHBOX v

GANMB AR
KOsT

GAME AR
KO8T
REKOME
NDASL

SEE ALL

| LOGIN |

REKOME
NDAST

Gambar 8. Desain Interface Halaman Utama

Bagian ini adalah tampilan yang dilihat oleh user saat
pertama kali membuka sistem. Terdapat menu search box
yang dapat diketikkan nama kost atau alamat yang dituju.
Panah bawah pada search box berfungsi untuk melakukan
pencarian berdasarkan kategori (harga, jarak, dll.). Terdapat
rekomendasi kost pilihan oleh sistem. Icon lonceng berisi
pengumuman bagi semua user dan notifikasi apabila login
sebagai pemilik kost. Menu Login berfungsi bagi pemilik kost
ingin mempromosikan kostnya. Menu Chat untuk melihat
history percakapan yang pernah dilakukan sebelumnya.

LOGO & NAMA AFTTKAST Q

MNAMA RUMAH KO8T

FOTO FAMARFASILITAS

AC
Eamar Mandi Dalam
Lolkasi dalatlcampns,

RP 600.000;

=

Gambar 9. Desain Interface Rincian Kost
Bagian ini adalah tampilan yang dilihat user saat telah
memilih salah satu rumah kost yang tersedia. Terdapat foto
kamar/fasilitas beserta rincian fasilitas yang terdapat dalam
kost tersebut. Pada bagian bawah terdapat rincian harga dan
menu chat apabila ingin menghubungi pemilik kost.
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LOGO & NANMA APT IKAST Q
A

| LOGOUT H CONTACT US ‘

Gambar 10. Desain Interface Pemilik Kost
Bagian ini adalah tampilan yang dilihat oleh user (pemilik
kost) yang melakukan login. Terdapat menu Tambah apabila
seorang pemilik kost ingin menambahkan kost baru. Pemilik
kost dapat memiliki lebih dari satu rumah kost. Menu Edit
digunakan untuk melakukan perubahan fasilitas, harga, dlIl.
Menu delete digunakan untuk menghapus sebuah rumah kost.
Menu Chat untuk melihat percakapan masuk dari user lain
(pencari kost). Logout untuk keluar dari tampilan sebagai
pemilik kost. Terakhir, menu Contact Us untuk melaporkan

masalah dari sistem kepada pengembang sistem.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Sistem informasi rumah kost di Salatiga dapat dibangun
menggunakan pendekatan object oriented sehingga dapat
meng-cover apa yang dibutuhkan oleh sistem yang akan
dibangun. Untuk mengetahui hal tersebut, dibutuhkan analisis

kebutuhan sistem secara mendalam yang prosesnya
digambarkan dalam pemodelan UML.
Pengembangan sistem yang lebih lanjut diperlukan

sehingga prototype yang telah dibuat dapat diimplementasikan
pada platform android.
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