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 Abstrak 

Tempat kos merupakan sejenis kamar sewa yang disewa selama kurun waktu tertentu sesuai dengan perjanjian pemilik kamar dan 

harga yang disepakati. Umumnya penyewaan dilakukan selama kurun waktu satu tahun. Namun demikian ada pula yang hanya 

menyewakan selama satu bulan, tiga bulan, dan enam bulan, sehingga sebutannya menjadi sewa tahunan, bulanan, tri bulanan, dan 
tengah tahunan. Tempat kos sangat berguna bagi mahasiswa atau masyarakat yang menempuh pendidikan atau bekerja di luar kota. 

Aplikasi android sebagai sarana informasi lokasi tempat kos ini membantu masyarakat sebagai user dalam memperoleh informasi dan 

lokasi tempat kos. Aplikasi ini dapat membantu pemilik kos mereka dengan menginput data melalui smartphone. Dengan paper ini 

bertujuan untuk dapat menganalisis kebutuhan, perancangan serta pembuatan tempat kos agar dapat di akses melalui aplikasi android. 
Dalam paper ini akan dijelaskan dari analisis kebutuhan sistem, perancangan sistem yang serta pengembangan sistem yang akan 

menggunakan database MySQL sebagai penyimpanan database yang akan di hubungkan pada Framework Laravel sebagai backend 

untuk mengubah data menjadi API atau data JSON yang akan digunakan sebagai pengambil data yang akan ditampilkan dalam aplikasi 

tempat kos yang berbasis android yang akan di buat menggunakan Flutter. 

Kata Kunci: Framework Laravel, Sistem Informasi, API, Android, Flutter. 

1. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1  Sistem 

Sistem adalah sekumpulan elemen yang dalam sebuah jaringan yang bekerja secara teratur dalam satu kesatuan yang 

bulat dan terpadu untuk mencapai sebuah tujuan atau sasaran tertentu. Dengan demikian dapat dijelaskan kembali bahwa 

sistem merupakan suatu kesatuan menyeluruh yang didalamnya terdapat prosedur dan komponen yang saling 

berhubungan dan saling bergantung dalam suatu jaringan kerja untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sebuah sistem dapat 

juga dikatakan suatu kesatuan yang memiliki stabilitas untuk menerima input lalu memprosesnya dan akhirnya 

menghasilkan suatu output. 

2.2  Informasi 

Informasi merupakan sebuah hasil dari sebuah pengolahan data yang  melalui sekumpulan proses pada sebuah sistem, 

yang diolah sedemikian rupa sehingga layak untuk disajikan kepada masyarakat umum. Informasi telah digunakan untuk 

seluruh segi kehidupan manusia secara individual, kelompok maupun organisasi. Pada tingkat individu, informasi 

digunakan untuk pengetahuan tentang pendidikan, kesehatan, lapangan pekerjaan maupun jenis produk atau jasa.[1]  

2.3  Rumah Kos 

Rumah kos/pemondokan kos adalah rumah yang penggunaannya sebagian atau seluruhnya dijadikan sumber pendapatan 

oleh pemiliknya dengan jalan menerima penghuni pemondokan minimal 1 (satu) bulan dengan memungut uang kos.[2] 

2.4  Android 

Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 

digunakan oleh bermacam peranti gerak. Awalnya, Google Inc membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat 

peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium 

dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, 

T-Mobile, dan Nvidia.[3] 

2.5  Sistem Informasi  

Sistem Informasi merupakan sebagai satuan komponen yang saling berhubungan yang mengumpulkan (atau mendapatkan 

kembali), memproses, menyimpan, dan mendistribusikan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan dan 

kendali dalam suatu organisasi. Selain itu juga membantu para manager untuk meneliti permasalahan.[4] 

2.6   UI/UX 

UI dan UX adalah singkatan dari User Interface dan User Experience  yakni merupakan sebuah aplikasi atau alat 

pemasaran digital dalam bentuk website yang dapat meningkatkan brand yang dimiliki oleh bisnis atau pun perusahaan.[5] 

2.7   Metode Prototype  

Prototype adalah model kerja dasar dari pengembangan sebuah program (software) atau perangkat lunak. Prototype dalam 

Bahasa Inggris “prototype” disebut juga dengan purwarupa. Prototype biasanya dibuat sebagai model untuk tujuan 
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demonstrasi atau sebagai bagian dari proses pengembangan atau pembuatan sebuah software. Kata Prototype berasal dari 

Bahasa Latin, yaitu kata “proto” yang berarti asli, dan “typus” yang berarti bentuk atau model. Dalam konteks non-

teknis, Prototype adalah contoh khusus sebagai wakil dari kategori tertentu. Dalam bidang desain, Prototype atau 

purwarupa atau disebut juga dengan arketipe adalah bentuk awal sebagai contoh atau standar ukuran dari sebuah entitas. 

Sebuah Prototype dibuat sebelum dikembangkan atau justru dibuat khusus untuk pengembangan sebelum dibuat dalam 

skala sebenarnya atau sebelum diproduksi secara massal. Prototype adalah sebuah Javascript Framework yang dibuat 

untuk lebih memudahkan proses dalam membangun aplikasi berbasis web. Metode protyping sebagai suatu paradigma 

baru dalam pengembangan sistem informasi, tidak hanya sekedar suatu evolusi dari metode pengembangan sistem 

informasi yang sudah ada, tetapi sekaligus merupakan revolusi dalam pengembangan sistem informasi manajemen.[6] 

2.8    Software Editing 

Figma adalah salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile, desktop, website 

dan lain-lain. Figma bisa digunakan di sistem operasi windows, linux ataupun mac dengan terhubung ke internet. 

Umumnya Figma banyak digunakan oleh seseorang yang bekerja dibidang UI/UX, web design dan bidang lainnya yang 

sejenis. Selain mempunyai kelengkapan fitur layaknya Adobe XD, Figma memiliki keunggulan yaitu untuk pekerjaan 

yang sama dapat dikerjakan oleh lebih dari satu orang secara bersama-sama walaupun ditempat yang berbeda. Hal tersebut 

bisa dikatakan kerja kelompok dan karena kemampuan aplikasi figma tersebut lah yang membuat aplikasi ini menjadi 

pilihan banyak UI/UX designer untuk membuat prototype website atau aplikasi dengan waktu yang cepat dan efektif. 

2. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada proses data yang telah dicari terlebih dahulu pada tahun 2020-2021. Hasil data yang diperoleh data dengan jumlah 

rumah kos kosan yang ada di kota Pematangsiantar, seperti tabel 1. 

Tabel 1. Data Rumah Kos Di Pematangsiantar dari tahun 2020-2021 

 

Sumber : Badan Pusat Statistik (https://www.bps.go.id) 

Dari data rumah kos tersebut kita bisa lihat bahwa peningkatan jumlah kos dari tahun 2020-2021 meningkat dan bisa 

dipastikan tahun-tahun berikutnya akan ada penambahan jumlah rumah kos bagi para pekerja dan orang-orang pendidik 

yang sedang mencari rumah untuk disinggah selama 1 bulan atau bahkan lebih. 

Gambar 2. Koding Flutter Aplikasi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kecamatan 
Jumlah  Kos 

2020 2021 

Siantar Timur 8 9 

Siantar Sitalasari 4 7 

Siantar Selatan 7 6 

Siantar Barat 3 11 

Siantar Marimbun 4 8 
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Dalam gambar tersebut terlihat bahwa itu adalah koding untuk halaman dengan menggunakan bahasa dart pada Flutter. 

Halaman Splashscreen dapat diketahui pada gambar 3 : 

Gambar 3. Halaman Splashscreen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dengan menggunakan bahasa dart dan visual studio code yang membuat proses editor lebih ringan dalam eksekusi 

aplikasi flutter dan dukungan debug. Gambar tersebut menerangkan kode flutter juni_kos dengan context SpaceProvider 

untuk runApp tersebut. 

Gambar 4. Desain Figma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Halaman Splashscreen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tahapana akan terus berjalan sampai ke tahap akhir. Sehingga untuk melihat Sign In dapat dilihat pada gambar 6 : 

Gambar 6. Halaman Sign In 
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Setelah user berhasil login pada aplikasi maka selanjutnya akan masuk ke tahap Sign Up dapat dilihat pada gambar 7 : 

Gambar 7. Halaman Sign Up 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah berhasil maka user akan langsung ke bagian halaman utama yakni Halaman Home, gambar bisa dilihat seperti 

pada gambar 8: 

Gambar 8. Halaman Home 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Selanjutnya jika user klik detail maka akan tampil halaman detail sebagai berikut dapat diketahui pada gambar 9 :  

Gambar 9. Halaman Detail 
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Setelah user melihat-lihat halaman detail maka langkah selanjutnya menuju halaman konfirmasi book now. Dapat dilihat 

pada gambar 10 : 

Gambar 10. Halaman Konfirmasi Book Now 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah itu berlanjut ke tahap halaman telepon seperti pada gambar 11 : 

Gambar 11. Halaman Telepon 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikutnya setelah user sudah melewati halaman telepon maka akan tampil halaman Google Maps. Berikut dapat 

diketahui pada gambar 12 : 

Gambar 12. Halaman Google Maps 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah itu user lanjut ke tahap Halaman profile, Halaman Edit Profile, dan Logout Proses tersebut dapat dilihat pada 

gambar 13 : 

Tabel 13. Halaman Profile dan Logout 
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3. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap hasil bahwasanya perlu ada peningkatan aplikasi terkhusus pencarian rumah kos 

bagi para anak rantau dari luar kota untuk memiliki tempat/rumah, serta bagi para orang pendidik yang sedang pendidikan 

di kota Pematangsiantar, Sumatera Utara. Aplikasi tersebut telah berhasil di implementasikan secara langsung, oleh sebab 

itu aplikasi ini sudah bisa dijadikan aplikai pencarian kos terbaik di kota Pematangsiantar. 
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