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ABSTRAK 

Berbagai masalah yang dialami pencari kost pada saat akan melakukan pencarian kost 

seperti,keterbatasan informasi mengenai kost yang dicari dan perlunya waktu luang lebih 

untuk mencari informasi mengenai kriteria kost yang diinginkan. Hal ini disebabkan sedikit 

tersedianya katalog elektronik berbasis mobile yang dapat membantu dan mempermudah 

pencari kost dalam mencari informasi mengenai kost yang dicari, yang mengakibatkan 

pelanggan harus mengunjungi berbagai komplek perumahan yang ada disekitar kota 

mereka, bagi pencari kost yang tidak memilik banyak waktu luang tentu akan 

mengurungkan niat mereka untuk mencari kost. Maraknya pengguna smartphone android 

dimasyarakat dengan berbagai kelebihannya seharusnya permasalahan di atas tidak harus 

terjadi lagi. Penelitian ini bertujuan untuk menyediakan layanan yang dapat membantu dan 

mempermudah penacari kost dalam mecari dan melakukan penyewaan kost secara online 

melalui smartphone android. Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini 

adalah metode extreme programming (XP) sebagai alat bantu pemodelan sistem. Hasil dari 

penelitian pada kos-kosan di Kota Padang dapat disimpulkan bahwa dengan adanya 

aplikasi mobile ini pencarian kost secara online dapat mempermudah pencari kost dalam 

mencari informasi kost dan melakukan transaksi penyewaa serta dapat memperkenalkan 

kos-kosan sehingga dapat meningkatkan jumlah penyewaan kost. 

 
Kata kunci : Android, Mobile Commerce, Extreme Programming, Kost 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 
Perkembangan teknologi dari masa ke masa terus berkembang ke arah yang 

lebih canggih. Perkembangan ini didasarkan dari inovasi dan kreativitas 

manusia. Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini 

telah memberikan banyak manfaat dalam kemajuan diberbagai aspek sosial. 

Penggunaan teknologi oleh manusia dalam membantu menyelesaikan pekerjaan 

merupakan hal yang menjadi keharusan dalam kehidupan. Dengan semakin 

pesat dan cepat perkembangan teknologi, khususnya teknologi informasi dan 

komunikasi. Hal ini membuat manusia bagaikan tak terpisah oleh jarak dan 

waktu. Perkembangan teknologi yang semakin maju, membuat manusia bisa 

menggunakan berbagai macam peralatan untuk alat bantu dalam menjalankan 

berbagai aktivitas sebagai sarana pendukung produktifitas. Dengan segala 

aktifitas yang kian padat menjadikan sebagian orang memiliki mobilitas tinggi. 

Bersamaan dengan pesatnya teknologi juga mempermudah masyarakat untuk 

mendapatkan berbagai informasi, seperti informasi penyewaan kost berbasis 

mobile. 

Indekos atau biasa yang disebut kost adalah suatu usaha yang menyediakan 

penginapan untuk sementara yang disediakan beberapa kamar yang di dalamnya 

dilengkapi dengan fasilitas dan harga yang ditentukan oleh penyedia 

kost(Ratnasari et al., 2018). Pemilik indekos masih menggunakan media kertas 

ataupun spanduk dalam memberi informasi. Media ini dianggap kurang efesien 
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karena butuh biaya pencetakan, waktu untuk distribusi, maupun energi dalam 

distribusinya. Selain itu media ini memiliki ruang lingkup promosi yang 

terbatas sehingga jangkauan promosi kepada pencari kost menjadi terbatas hal 

ini tentu menyulitkan pencari kost yang ingin mencari informasi serta menyewa 

kost, ruang lingkup promosinya sebatas dimana brosur, pamflet atau spanduk 

dipasang di area terdekat kos-kosan tersebut. Bagi orang yang berada di luar 

daerah yang ingin menyewa akan sulit melihat informasi tersebut(Hia & 

Karnadi, 2021). 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di beberapa kos-kosan di Kota 

Padang, ditemukan bahwa proses pencarian kos masih dilakukan secara manual 

dengan mengelilingi beberapa komplek perumahan yang belum tentu tersedia 

penyewaan kost di lokasi tersebut. Hal ini akan menyulitkan para pencari kost 

karena membutuhkan waktu dan energi untuk turun kelapangan. Apalagi bagi 

orang pendatang baru yang masih pertama kali datang ke Kota Padang 

khususnya calon mahasiswa, para pencari kerja yang merantau ke Kota Padang. 

Karena mereka tentu belum memiliki kendaraan dalam proses pencarian kost, 

sehingga menghabiskan waktu yang cukup lama dan menambah kerugian 

pencari kost baik dari segi tenaga dan material. Hal ini di dukung kuat dengan 

fakta bahwa jumlah kos tidak sebanding dengan pencari kost khususnya di Kota 

Padang yang semakin hari semakin banyak bertambah seperti yang kita ketahui 

bahwa di kota padang khususnya di air tawar barat termasuk pusat kota yang 

terdapat banyak kampus otomatis ini sejalan dengan banyaknya kos-kosan. 

Dengan adanya masalah tersebut, oleh karena itu maka peneliti memberikan 
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sebuah solusi untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dengan membuat 

perancangan aplikasi penyewaan kost secara elektronik. Aplikasi ini akan diberi 

nama SIKOSE(Aplikasi Kost Elektronik) sebagai aplikasi pencarian kost 

berbasis mobile untuk membantu memberi kemudahan pencarian kost di Kota 

Padang terkhusus daerah Air Tawar Barat dan juga mempermudah penyedia 

rumah kos dalam memberi informasi atau mempromosikan rumah kost yang 

dimiliki. Sehingga mempermudah bagi pencari kost dalam melakukan 

pencarian kost di Padang khusus daerah air tawar barat, dan dapat mengetahui 

secara langsung infomasi biaya sewa dan ketersediaan fasilitas, serta 

mengefisienkan waktu biaya saat melakukan pencarian kost tanpa datang 

langsung ke lokasi yang diinginkan. 

 
 

B. Identifikasi Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, maka identifikasi 

masalah sebagai penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Sulitnya mencari kost di Kota Padang khusus Daerah Air Tawar 

dikarenakan harus mencari di beberapa komplek perumahan. 

2. Keterbatasan akses pencarian kost, dikarenakan harus mencari langsung ke 

lokasi dan memilih kategori kost sesuai pencari kost inginkan. 

3. Menghabiskan waktu dan tenaga dalam pencarian kos. 
 

4. Membutuhkan biaya yang tidak sedikit dalam pencarian kos. 

 
C. Batasan Masalah 

 
1. Aplikasi yang akan dirancang adalah berbasis mobile android. 
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2. Aplikasi yang dibangun digunakan pencarian kos di Kota Padang khusus 

Air Tawar Barat. 

3. Tools yang digunakan dalam membangun aplikasi Android Studio. 

 
4. Database yang akan digunakan untuk membangun sistem aplikasi ini adalah 

Firebase. 

D. Perumusan Masalah 

 
1. Bagaimana merancang aplikasi pencarian kos dengan berbasis mobile ? 

 
2. Bagaimana cara mengimplementasikan aplikasi SIKOSE berbasis mobile ? 

 
E. Tujuan Tugas Akhir 

 
1. Untuk merancang aplikasi pencarian kos di Kota padang khusus daerah Air 

Tawar Barat. 

2. Untuk membangun media alternatif dalam mengetahui sistem informasi 

tentang pencarian kos. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

 
Penulis berharap baik secara langsung maupun tidak langsung, Tugas Akhir 

ini dapat bermanfaat bagi beberapa pihak, diantaranya ialah: 

1. Memampukan serta menambah keahlian dalam bidang perancangan aplikasi 

SIKOSE untuk memberi kemudahan pencarian kost. 

2. Memudahkan para pencari kost yang tidak memiliki kendaraan. 
 

3. Membantu mempermudah para pemilik kost dalam mempromosikan kost 
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miliknya 
 

4. Bagi pemilik kos-kosan, pada penelitian ini kiranya bisa dimanfaatkan 

dalam menjalankan bidang usahanya dalam mengelola kos-kosan dan 

memfasilitasi pencari kost untuk mengetahui informasi ketersediaan kost. 

5. Bagi penulis, menambah atau menigkatkan pengetahuan dalam merancang 

dan membagun aplikasi berbasis mobile serta mengoptimalkan sistem 

pencarian kost. 

6. Bagi pencari kost, penelitian ini akan membantu dan mempermudah dalam 

melakukan pencarian kost di Padang khusus daerah air tawar barat, dan dapat 

mengetahui secara langsung infomasi biaya sewa dan ketersediaan fasilitas, 

serta mengefisienkan waktu serta biaya saat melakukan pencarian kost tanpa 

datang langsung ke lokasi yang diinginkan. 


