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SARI 

 

Setiap mahasiswa pasti memerlukan tempat tinggal, khususnya bagi mahasiswa yang 

memiliki jarak tempuh antara kampus dengan rumah tinggal asal yang jaraknya cukup 

menguras waktu. Adanya Golek Kost dapat membantu mahasiswa dalam mencari kost-

kontrakan dengan kualifikasi yang diinginkan dan disertai dengan fitur pendukung lainnya. 

Pada tahap pengkodingan dilakukan berdasarkan prototype yang telah dibuat. Proses 

pengkodingan bagian front-end dengan menggunakan bahasa pemrograman java dan kotlin, 

pada back-end menggunakan framework Laravel dengan bahasa pemrograman PHP. Pada 

proses checkout menggunakan API RajaOngkir. 

Hasil dari pengembangan ini adalah perangkat lunak mobile berbasis android. Aplikasi 

Golek Kost menyajikan daftar kost atau kontrakan, jasa angkut, dan barang yang sekiranya 

dibutuhkan oleh pengguna. Pengujian pada pengembangan ini, melibatkan 10 orang 

partisipan untuk metode user acceptance testing dan black box testing. Hasil pada pengujian 

user acceptance testing menghasilkan nilai presentase sebesar 86.5% dan hasil pada 

pengujian black box testing menghasilkan seluruh fungsi yang dikembangan dapat dijalankan 

dengan baik. 

Kata kunci: Golek Kost, Kost-kontrakan 
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GLOSARIUM 

 

Glosarium memuat daftar kata tertentu yang digunakan dalam laporan dan membutuhkan 

penjelasan, misalnya kata serapan yang belum lazim digunakan. Urutkan sesuai abjad. 

Contoh penulisannya seperti di bawah ini: 

 

Kotlin merupakan bahasa pemrograman general-purpose yang diproses dengan 

pengetikan statis lewat inferensi tipe. 

Java bahasa pemrograman tingkat tinggi multi paradigma yang berarti 

pemrograman berorientasi objek dan procedural. 

Prototype metode pengembangan yang menggunakan rancangan atau sampel atau 

model dengan tujuan untuk merepresentasikan produk yang 

dikembangkan. 

PHP PHP (Hypertext Preprocessor) bahasa pemrograman untuk 

menerjemahkan kode program menjadi kode mesin yang dapat 

dimengerti oleh komputer berbasis server-side. 

Framework  kerangka kerja yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Tempat tinggal adalah kebutuhan yang sangat penting bagi mahasiswa selama 

perkuliahan. Penting karena di tempat tinggal tersebut, mereka dapat beristirahat setelah 

menjalani perkuliahan di kampus atau kegiatan yang lainnya. Oleh karena itu, mahasiswa 

memerlukan tempat tinggal, dapat berupa rumah pribadi, saudara, ataupun kost-kontrakan 

(Toisuta, 2018). 

Golek Kost sebagai aplikasi pencarian kost atau kontrakan tentunya membutuhkan 

platform untuk menjalankannya, platform yang digunakan Golek Kost berupa mobile, 

khususnya android. Tim Mavendra memilih android, karena mayoritas masyarakat Indonesia 

merupakan pengguna android (Juraman, 2014). Aplikasi Golek Kost diharapkan dapat 

memenuhi kebutuhan penggunanya, kemudahan dalam penggunaannya, dapat dikembangkan 

secara adaptif sesuai dengan kebutuhan, dan tetap mengutamakan keamanan dari segi data 

maupun sistem bagi penggunanya. 

Laporan tugas akhir ini membahas proses pengembangan aplikasi Golek Kost yang 

menggunakan metode waterfall. Metode ini menggunakan pendekatan alur hidup secara 

terurut berupa analisis, development, pengujian, dan tahap pendukung. Berasal dari kata 

terurut, seluruh alur harus dilakukan (Rizaldi, 2017). Apabila terdapat salah satu tahapan 

yang tidak dilakukan, maka pengerjaan pada tahapan berikutnya tidak dapat dilakukan. 

Berdasarkan definisi dari metode waterfall, sangat cocok untuk pengembangan aplikasi 

Golek Kost yang bermula dari analisis kebutuhan stakeholder dan berakhir dengan pengujian 

aplikasi kepada stakeholder. Laporan tugas akhir ini berfokus pada implementasi dari analisis 

ide yang dilakukan oleh hustler dan pembuatan antarmuka yang sudah di desain dalam 

bentuk prototype mobile application oleh hipster. Kemudian dari prototype tersebut 

dikembangkan menjadi aplikasi mobile berbasis android oleh hacker dengan menggunakan 

bahasa pemrograman kotlin dan php.  

Harapan laporan tugas akhir ini adalah dapat menghasilkan aplikasi mobile berbasis 

android yang dapat dijalankan sebagaimana mestinya, mudah digunakan, dan memiliki 

dampak positif kepada penggunanya berdasarkan apa yang sudah dirancang. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, rumusan masalah dari laporan tugas akhir ini 

adalah bagaimana cara mengembangkan aplikasi android Golek Kost berbasis mobile 

menggunakan metode waterfall. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun pengerjaan laporan tugas akhir ini agar lebih terarah, batasan masalah yang 

perlu diperhatikan antara lain sebagai berikut: 

a. Laporan ini membahas tentang implementasi dari antarmuka yang sudah dibuat dalam 

bentuk prototype. 

b. Pengembangan aplikasi berbasis mobile application yang dapat diakses oleh pengguna 

menggunakan perangkat android.  

c. Pada implementasi proses pembayaran dalam menentukan biaya kirim menggunakan 

API dari RajaOngkir. 

d. Pengujian yang dilakukan menggunakan metode black box testing dan user acceptance 

testing. 

1.4 Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari laporan tugas akhir ini adalah membangun aplikasi berbasis android 

menggunakan metode waterfall yang sudah di analisis proses bisnisnya oleh hustler dan 

tampilan antarmuka yang sudah di desain oleh hipster. 

1.5 Manfaat Pengembangan 

Beberapa manfaat yang di dapat dari pengembangan aplikasi Golek Kost adalah: 

a. Manfaat bagi pengembang adalah dapat memahami alur pembuatan aplikasi atau yang 

disebut sebagai Software Development Life Cycle (SDLC) dengan menggunakan 

metode waterfall. 

b. Manfaat bagi user adalah mempermudah bagi mereka yang ingin menjual barang 

mereka, membeli barang yang dibutuhkan, mencari kost atau kontrakan yang sesuai 

dengan keinginan, dan mencari jasa angkut dengan kualifikasi tertentu. 

1.6 Metodologi Pengembangan 

Software Development Life Cycle (SDLC) pada aplikasi Golek Kost menggunakan 

metode waterfall. Terdapat tahapan yang perlu dilakukan ketika menggunakan metode 

waterfall, sebagai berikut: 
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a. Analisis Kebutuhan 

Pada proses ini merupakan tahapan awal dalam metode waterfall dilakukan untuk 

mengumpulkan informasi kebutuhan sistem aplikasi Golek Kost, dengan cara membuat 

kuesioner atau melakukan wawancara kepada stakeholder yang bersangkutan. 

b. Desain Aplikasi 

Proses selanjutnya merupakan pembuatan antarmuka tampilan aplikasi Golek Kost 

yang dilakukan berdasarkan data yang sudah di analisa. Pada tahapan ini, dapat dilihat 

tampilan awal aplikasi Golek Kost yang akan membantu dalam proses pengkodingan. 

Pada tahapan desain aplikasi, dibuat prototype dengan tujuan agar dapat diujikan 

kepada stakeholder. Kemudian apabila pada prototype tersebut dinilai kurang 

memuaskan, dapat dilakukan perubahan sebelum menuju ke tahapan selanjutnya, yaitu 

implementasi atau pengkodingan. 

c. Implementasi 

Pada tahap ini, merupakan tahap pengembangan aplikasi yang dilakukan berdasarkan 

tampilan antarmuka yang telah. Pada tahap ini berfokus pada teknis pengembangan 

mobile application yang menggunakan bahasa pemrograman java dan kotlin. 

d. Pengujian 

Tahapan pengujian merupakan upaya untuk mengetahui, apakah terdapat kesalahan 

atau tidak dalam pengembangan aplikasi yang sudah dilakukan di tahap implementasi. 

Metode yang digunakan dalam pengujian adalah metode black box testing dan user 

acceptance testing.  

1.7  Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pengembangan dibagi menjadi 5 bab. Penjelasan terkait masing-

masing bab diuraikan sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang permasalahan, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, metodologi 

pengembangan, dan sitematika penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi teori-teori yang digunakan dalam pengembangan mobile application 

Golek Kost menggunakan metode waterfall. 

BAB III METODOLOGI PENGEMBANGAN 

Bab ini memuat metode analisis, tahap pengumpulan data, tahap pengembangan 

perangkat lunak, perancangan desain, fungsionalitas, dan tahap pengujian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil dari sistem yang dibuat, seperti semua antarmuka dari setiap 

fitur yang tersedia pada sistem, uraian implementasi sistem serta pengujian sistem 

yang telah dibuat. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan akhir dari sistem yang telah dikembangkan serta 

saran pada perbaikan ataupun pengembangan berikutnya. 

  



20 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 E-commerce 

E-commerce adalah proses jual beli barang yang dilakukan secara elektronik oleh 

customer dengan komputer sebagai perantara pada bisnisnya. Selain itu, e-commerce 

berfungsi untuk mengurangi siklus interaksi dalam bisnis, mempersingkat waktu, dan juga 

meningkatkan aktivitas jual beli dengan banyak customer (Pradana, 2015). 

E-commerce adalah pendekatan proses bisnis menggunakan elektronik dengan 

menggunakan jaringan dan internet. Dengan begitu proses jual beli barang, pertukaran 

informasi, dan proses transaksi menggunakan jaringan dan komputer yang terhubung dengan 

internet (Turban, King, Lee, & Viehland, 2004).  

Komputer disini yang berarti suatu alat elektronik yang mampu menerima input, 

melakukan proses input, menyimpan perintah dan hasil pemprosesan, dan manampilkan hasil 

keluaran dalam bentuk informasi (Aspriyono, Kanedi, & Khairil, 2012).  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa E-commerce adalah aplikasi, 

teknologi, dan tempat proses bisnis dengan menggunakan jaringan dan komputer yang 

terhubung internet. Sehingga dapat mencapai ruang lingkup dengan skala yang luas. 

2.2 Mobile Application 

Mobile application tersusun 2 kata, yaitu mobile dan application. Mobile adalah benda 

berteknologi tinggi yang dapat bergerak dan berpindah (portable) dengan mudah tanpa 

menggunakan kabel. Kemudian application merupakan program siap pakai yang 

dikembangkan untuk membantu penggunanya atau sasaran yang dituju dengan suatu fungsi 

(Lukman & Aryanto, 2019). Berdasarkan penjelasannya, mobile application merupakan 

benda yang dapat bergerak dengan mudah dan berisikan program yang siap pakai untuk 

membantu penggunanya. 

2.3 Waterfall Development Methods 

Metode air terjun atau biasa disebut dengan waterfall memiliki nama lain, yaitu classic 

life cycle atau siklus hidup klasik. Karena hal tersebut menggambarkan cara 

pengembangannya menggunakan pendekatan yang dilakukan secara sistematis dan juga 

dilakukan secara terurut (Rizaldi, 2017). Urutan proses pengembangan dengan metode 
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waterfall di mulai dari analisis kebutuhan, desain aplikasi, implementasi, pengujian, dan 

pemeliharaan perangkat lunak. Berikut pada Gambar 2.1 merupakan tahapan untuk 

pengembangan yang menggunakan metode waterfall. 

 

Gambar 2.1 Ilustrasi Metode Waterfall 

Berikut penjelasan tahapan-tahapan pengembangan perangkat lunak yang 

menggunakan metode waterfall: 

1. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap awal ini, pengembang perlu mencari dan menganalisis informasi untuk 

memenuhi kebutuhan sistem yang sedang dibuat. Seperti kebutuhan fitur pada sistem, 

kekurangan dan kelebihan pada sistem yang dibuat. Pencarian informasi untuk 

memenuhi kebutuhan sistem yang sedang dibuat, dapat melakukan wawancara ataupun 

mengisi kuesioner. Nantinya akan dilakukan analisis, guna untuk menemukan 

kebutuhan sistem. 

2. Desain Antarmuka 

Pada tahap desain, antarmuka merupakan implementasi dari analisis kebutuhan, 

hal-hal yang sudah di analisis kemudian di tuangkan oleh pengembang ke dalam bentuk 

desain atau prototype. Penggunaan prototype akan memudahkan proses pengkodingan 

atau pengembangan sistem aplikasi. 

3. Implementasi 

Pada tahap implementasi atau pengkodingan yang di eksekusi pengembang. Tahap 

ini merupakan bagian pengembangan sistem dari prototype yang sudah dibuat. Hasilnya 

berupa sistem aplikasi yang dapat di akses melalui perangkat. 
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4. Pengujian Perangkat Lunak 

Setelah sistem aplikasi selesai dikembangkan, tahapan selanjutnya yaitu pengujian 

perangkat lunak. Hal tersebut perlu dilakukan, agar mengetahui apakah sudah sesuai 

dengan analisa kebutuhan dan desain antarmuka pada tahap sebelumnya. 

2.4 Metode Pengujian Perangkat Lunak 

Tahapan yang dilakukan dalam pengujian sistem aplikasi Golek Kost menggunakan 

metode black box testing dan user acceptance testing. Penjelasan metode pengujian 

sebagai berikut: 

2.4.1 Black Box Testing 

Black box testing merupakan pengujian fungsional sistem aplikasi yang sudah 

dikembangkan. Pengujian perangkat lunak dilakukan untuk mengetahui, apakah sistem 

dapat melakukan fungsi yang sudah dibuat oleh hacker bukan mengacu pada kode 

pemrograman maupun pengetahuan tentang pemrograman (Yusmita, Anra, & 

Novriando, 2020). Tujuan penggunaan black box testing sebagai berikut: 

a. Fungsi yang salah 

b. Kesalahan desain antarmuka 

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal 

d. Kesalahan kinerja sistem aplikasi  

2.4.2 User Acceptance Testing 

User Acceptance Testing merupakan pengujian sistem aplikasi yang telah 

dikembang dengan pengujinya yaitu user (pengguna) itu sendiri. Kemudian hasil dari 

pengujian dijadikan dokumen, untuk menunjukkan bahwa kebutuhan user tersebut 

sudah terpenuhi dengan adanya sistem aplikasi itu (Yusmita, Anra, & Novriando, 

2020).   
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2.5 Business Process Modelling Notation (BPMN)  

Berdasarkan jurnal (Perdanakusuma, Rachmadi, Muhammad, Ramadhan, & 

Ubaidillah, 2020), Business Process Modelling Notation merupakan alat bantu 

partisipan selaku pelaku proses bisnis berurutan dari awal sampai akhir menggunakan 

grafik untuk berkomunikasi dengan jelas, benar, dan efisien. 

2.6 UML (Unified Modeling Language) 

Menurut jurnal (Santoso & Iskandar, 2020), UML (Unifed Modeling Language) 

merupakan penyederhanaan permasalahan yang kompleks menjadi sedemikian rupa, 

agar mudah di pahami. Berikut UML yang digunakan: 

2.6.1 Usecase Diagram 

Usecase Diagram adalah diagram yang menggambarkan antara seluruh aktor ataupun 

beberapa aktor dengan interaksinya pada sistem dan lingkungannya. 

2.6.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan aktivitas yang dapat 

dilakukan oleh sistem, bukan apa yang dilakukan oleh aktor. 

2.7 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan permodelan data yang digambarkan 

dalam bentuk diagram berdasarkan objek untuk menjelaskan hubungan antar data di 

database kepada stakeholder secara logis (Kurnianti, Angguningtyas, & Isnanda, 2017). 

2.8 Aktivitas Perintisan Bisnis 

Pada jalur perintisan bisnis, dibentuk tim beranggotakan tiga orang yang memiliki 

tugasnya masing-masing. Berikut nama posisi beserta tugas dari posisi tersebut: 

a. Hustler 

Hustler memiliki peran, yaitu menganalisa ide yang sudah terkumpul dan 

kemudian menentukan siapa pasar yang akan dituju. 

b. Hipster 

Hipster memiliki peran, yaitu merancang desain antarmuka atau bisa disebut 

dengan prototype dari ide yang sudah di analisa sebelumnya.  
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c. Hacker 

Hacker memiliki peran, yaitu mengembangkan atau melakukan pengkodingan 

pada desain antarmuka yang sudah di buat. 

Dalam hal ini, tugas akhir ditulis dengan peran penulis sebagai hacker. 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

3.1 Business Process Modelling Notation (BPMN) 

Pada proses pengembangan aplikasi android Golek Kost, langkah awal yang perlu 

dilakukan adalah pembuatan model proses bisnis pada aplikasi tersebut. Maka dari itu, kita 

bisa mengetahui fitur-fitur penting pada aplikasi android yang akan dibuat. Gambar 3.1 

merupakan model proses bisnis pada aplikasi android Golek Kost dalam bentuk Business 

Process Modelling Notation (BPMN). 

Pada Gambar 3.1 Business Process Modelling Notation Golek Kost ditampilkan dua 

swimline berupa pengguna dan sistem. Pengguna dapat melakukan beberapa aktivitas dalam 

aplikasi Golek Kost, yaitu memesan, menjual, dan membeli. Aktivitas utama pada aplikasi ini 

yaitu melakukan pemesanan terhadap kost atau kontrakan. Pemesan yang ingin melakukan 

pemesanan kost kontrakan dapat melakukan penyaringan berdasarkan lokasi dan periode 

pembayaran dari kost kontrakan. Ketika pemesan ingin melakukan pemesanan, pemesan 

perlu menyimpannya. Kemudian pemesan dapat mengisikan form pemesan yang ditampilkan 

oleh sistem. Setelah itu, pesanan yang sudah dilakukan dapat diberikan respon selesai dan 

dapat dibatalkan oleh pengguna pada aktivitas pemesanan. Selain itu, pemesan dapat juga 

melakukan pemesanan terhadap jasa angkut.  

Aktivitas pengguna lainnya berupa menjual dengan mengisikan data barang yang akan 

dijual, selain itu pengguna dapat melakukan perubahan terhadap kuantitas barang atau 

kondisi dari barang tersebut masih ada atau tidak. Kemudian aktivitas pengguna lainnya yaitu 

membeli barang yang kemudian dilengkapi dengan melakukan upload bukti pembayaran dan 

juga pembatalan transaksi yang dilakukan pada aktivitas membeli barang.  
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Gambar 3.1 Business Process Modelling Notation Golek Kost 
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3.2  Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan berfungsi untuk menjelaskan ide yang kemudian dikembangkan 

menjadi fitur aplikasi Golek Kost. Pada analisis kebutuhan terbagi menjadi tiga, yaitu input, 

proses, dan output. 

3.2.1 Kebutuhan Input 

Kebutuhan ini berfungsi untuk mengetahui fitur apa yang dibutuhkan ketika melakukan 

input ke dalam sistem pada aplikasi yang sedang dikembangkan berdasarkan sudut pandang 

user. Tabel 3.1 menjelaskan mengenai analisis fungsional pada kebutuhan input dari 

perangkat lunak yang dikembangkan. 

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional Perangkat Lunak 

No Aktor Fungsi 
1. Pengguna (penjual) a. Mendaftarkan barang jualan 

b. Melihat barang yang dijualnya 
c. Mengubah ketersediaan penjual 

2. Pengguna (pembeli) a. Memasukkan barang ke keranjang 
b. Melakukan checkout terhadap barang 

yang berada di keranjang 
c. Melakukan pembatalan pembelian 
d. Mengirim bukti pembayaran sebagai 

tanda pembelian 
3. Pengguna (pemesan) a. Melakukan penyaringan berupa lokasi dan 

periode pembayaran 
b. Menyimpan jasa angkut dan atau kost 

kontrakan 
c. Melakukan pemesanan terhadap jasa 

angkut dan kost atau kontrakan 
d. Melakukan pembatalan terhadap 

pemesanan jasa angkut dan kost atau 
kontrakan 

e. Membuat keterangan selesai pada 
pemesanan 

3.2.2 Kebutuhan Proses 

Pada kebutuhan proses merupakan perancangan perangkat lunak yang kebutuhan 

fungsionalitasnya telah ditentukan pada kebutuhan input. Kemudian tahapan ini juga 

dilakukan pembuatan usecase diagram, activity diagram, Entity Relationship Diagram, 

prototype dari sistem yang dikembangkan. Berikut kebutuhan proses pada sistem aplikasi 

Golek Kost: 
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1. Pengguna (penjual) 

a. Proses login untuk masuk aplikasi Golek Kost dengan memasukkan email 

dan password. 

b. Proses register untuk mendaftar aplikasi Golek Kost dengan memasukkan 

data diri. 

c. Proses memasukkan barang yang dijual. 

d. Proses mengubah kuantitas keberadaan barang. 

2. Pengguna (pembeli) 

a. Proses login untuk masuk aplikasi Golek Kost dengan memasukkan email 

dan password. 

b. Proses register untuk mendaftar aplikasi Golek Kost dengan memasukkan 

data diri. 

c. Proses memasukkan barang ke keranjang. 

d. Proses checkout barang yang di keranjang. 

e. Proses pembayaran barang yang di checkout. 

f. Proses mengirim bukti pembayaran. 

g. Proses pembatalan transaksi. 

3. Pengguna (pemesan) 

a. Proses login untuk masuk aplikasi Golek Kost dengan memasukkan email 

dan password. 

b. Proses register untuk mendaftar aplikasi Golek Kost dengan memasukkan 

data diri. 

c. Proses pencarian kost kontrakan dengan kualifikasi lokasi dan periode 

pembayaran. 

d. Proses menyimpan jasa angkut atau kost kontrakan. 

e. Proses pemesanan jasa angkut atau kost kontrakan. 

f. Proses penyelesaian jasa angkut dan kost kontrakan yang dipesan. 

g. Proses pembatalan jasa angkut dna kost kontrakan yang dipesan. 



29 
 

3.2.3 Kebutuhan Output 

Pada tahapan ini merupakan hasil dari input yang dilakukan oleh pengguna yang 

kemudian ditampilkan oleh sistem aplikasi. Kebutuhan output yang diperlukan sistem 

aplikasi ini terdiri: 

a. Data pengguna untuk register dan login pada sistem aplikasi Golek Kost. 

b. Data barang yang dijual oleh pengguna (penjual). 

c. Data pembayaran terhadap barang yang dibeli. 

d. Data pemesanan terhadap jasa angkut yang dipesan. 

e. Data pemesanan terhadap kost atau kontrakan yang dipesan. 

3.3 Usecase Diagram 

Tujuan usecase diagram adalah menjelaskan berlangsungnya aktivitas di perangkat 

lunak, antara pengguna dengan sistem berupa pembuatan diagram. Gambar 3.2 merupakan 

usecase diagram dari Golek Kost.  
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Gambar 3.2 Usecase Diagram Golek Kost 

Pada Gambar 3.2 merupakan Usecase Diagram yang menjelaskan tentang perangkat 

lunak yang dikembangkan dengan tiga aktor yaitu penjual, pembeli, dan pemesan. Register 

diperlukan bagi ketiga aktor tersebut, agar akun mereka terdaftar di database. Bagi aktor 

yang akunnya sudah terdaftar, dapat melakukan login di aplikasi Golek Kost dan dapat 

melakukan proses bisnis.  

Penjual dapat mendaftarkan barang yang ingin dijualnya, kemudian penjual dapat 

melihat riwayat barang yang pernah dijualnya. Selain itu, penjual juga dapat melakukan 

perubahan pada ketersediaan barang yang sudah di-input-kan datanya ke dalam database 

Golek Kost.  

Bagi pembeli dapat memasukkan barang dari list kategori barang ke keranjang sebelum 

melakukan checkout, namun barang tersebut harus memiliki status “tersedia” agar bisa 

dilakukan checkout. Setelah memasukkan ke keranjang, pembeli dapat melakukan checkout 

dengan mengisi data yang diperlukan oleh sistem agar proses bisa berlanjut. Ketika data yang 
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diperlukan sudah terkirim ke database, pembeli dapat melakukan transaksi lanjutan, yaitu 

mengirim bukti transfer dalam bentuk foto atau membatalkan transaksi dengan memilih 

tombol batalkan pada halaman detail transfer. Pembeli yang sudah melakukan aktivitas 

bisnis, dapat melihat Riwayat belanjanya yang sedang dalam proses, sudah terselesaikan 

ataupun yang dibatalkan. 

Aktor lainnya yaitu pemesan. Terdapat 2 kategori yang dapat dipesan pada aplikasi 

Golek Kost, yaitu kategori jasa angkut dan kost atau kontrakan. Pemesan dapat menyimpan 

jasa angkut atau kost kontrakan yang dipilih, yang kemudian dapat dipesan. Pemesan perlu 

mengisi data untuk keperluan sistem. Ketika pemesan sudah melakukan pemesanan jasa 

angkut atau kost kontrakan, pemesan dapat melakukan pembatalan atau memberikan status 

selesai pada detail pemesanan. Pemesan yang sudah melakukan aktivitas pemesanan, dapat 

melihat riwayat pemesanan yang sudah dilakukannya. 

3.4 Activity Diagram 

Penjelasan alur fitur dari aplikasi Golek Kost menggunakan activity diagram. Berikut 

activity diagram beserta dengan penjelasannya. 

3.4.1 Register dan Login 

Pada bagian ini, pengguna harus melakukan register dan login. Halaman awal ketika 

aplikasi dijalankan adalah halaman login. Apabila pengguna sudah memiliki akun, pengguna 

dapat mengisikan data dirinya yang sesuai. Selanjutnya, apabila data pengguna sesuai dengan 

database, pengguna akan di arahkan ke halaman beranda. Bagi pengguna yang belum 

memiliki akun dapat melakukan register, dan mengisikan data dirinya. Kemudian sistem 

akan mengecek, apakah data pengguna tersebut ada yang sama atau tidak. Apabila ada 

kesamaan dalam data tersebut, maka pengguna harus mengisi ulang datanya. Jika tidak ada 

kesamaan dalam data tersebut, maka pengguna akan di arahkan ke halaman login.  

Gambar 3.3 merupakan activity diagram untuk register dan login. 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Register dan Login 

3.4.2 Menyimpan Kost atau Kontrakan 

Bagi aktor pemesan yang sudah melakukan login, dapat menyimpan kost atau kontrakan 

yang berada di list kategori kost atau kontrakan. Gambar 3.4 merupakan activity diagram 

untuk menyimpan kost atau kontrakan. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Menyimpan Kost atau Kontrakan 

3.4.3 Pemesanan Kost atau Kontrakan 

Aktor pemesan yang sudah memasukkan kost atau kontrakan ke dalam penyimpanan, 

dapat melakukan pemesanan. Dalam pemesanan, diperlukan data diri pemesan untuk 

keperluan sistem. Data diri tersebut seperti nama lengkap, nomor telfon, alamat detail, dan 

tanggal masuk ke kost atau kontrakan. Gambar 3.5 merupakan activity diagram untuk 

pemesanan kost atau kontrakan. 
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Gambar 3.5 Activity Diagram Pemesanan Kost atau Kontrakan 

3.4.4 Menyelesaikan Pemesanan Kost atau Kontrakan 

Kemudian aktor pemesan yang sudah melakukan pemesanan dapat menyelesaikan 

pesanannya. Penyelesaian yang harus dilakukan oleh pemesan berupa memberikan 

keterangan selesai, apabila pesanan yang dipesan sudah selesai dengan memilih tombol 

“selesai”. Selanjutnya, bagi pemesan yang ingin membatalkan pesanannya dapat memilih 

tombol “batalkan” di detail pemesanan kost atau kontrakan. Gambar 3.6 merupakan activity 

diagram untuk menyelesaikan pemesanan kost atau kontrakan. 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Menyelesaikan Pemesanan Kost atau Kontrakan 

3.4.5 Tambah Barang 

Pada halaman beranda terdapat gambar toko, digunakan untuk menambah barang yang 

dijual oleh penjual. Untuk menambah barang, penjual perlu melakukan input data yang 

diperlukan oleh sistem. Data yang diperlukan seperti nama pemilik barang, nomor telfon 

pemilik barang, nama barang yang akan dijual, harga barang, alamat pemilik barang dan 

deskripsi barang. Selain itu diperlukan juga gambar sebagai data pendukung barang tersebut. 

kemudian data tersebut disimpan oleh sistem di database. Gambar 3.7 merupakan activity 

diagram untuk menambahkan barang. 
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Gambar 3.7 Activity Diagram Menambah Barang 

3.4.6 Mengubah ketersediaan barang 

Setelah penjual menambah barang yang dijualnya, penjual juga bisa melakukan 

perubahan terhadap persediaan barang yang dijualnya. Mengubah ketersediaannya dapat 

dilakukan melalui beranda, kemudian pilih gambar toko, setelah itu akan tampil halaman dari 

daftar barang yang dijual oleh penjual, setelah itu cari barang yang ingin diubah 

ketersediannya. Mengubah ketersediaannya dengan pilih tombol yang bertuliskan “terjual”. 

Gambar 3.8 merupakan activity diagram untuk mengubah ketersediaan barang. 
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Gambar 3.8 Activity Diagram Mengubah Ketersediaan Barang 

3.4.7 Memasukkan barang ke keranjang 

Setelah melakukan login, pembeli dapat memasukkan barang yang berada di kategori 

barang ke keranjang. Namun, pembeli tidak bisa memasukkan barang yang ketersediaannya 

tidak ada. Tombol keranjang tidak akan muncul apabila barang tersebut tidak tersedia. 

Gambar 3.9 merupakan activity diagram untuk memasukkan barang ke keranjang. 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Memasukkan Barang ke Keranjang 

3.4.8 Melakukan Checkout barang  

Barang yang yang sudah dimasukkan ke dalam keranjang, pembeli dapat melakukan 

checkout. Pembeli perlu mengisi data untuk kepentingan sistem, data tersebut seperti nama 

lengkap, nomor telepon, alamat detail, tipe tempat yang ditinggali (kost atau kontrakan), 

metode pengiriman, dan nama bank tujuan. Gambar 3.10 merupakan activity diagram untuk 

melakukan checkout barang. 
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Gambar 3.10 Activity Diagram Melakukan Checkout Barang 

3.4.9 Menyelesaikan Transaksi 

Pembeli yang sudah checkout dapat menyelesaikan transaksi. Disini pembeli 

melakukan unggah foto, apabila ingin barangnya di proses dan apabila pembeli ingin 

membatalkan transaksi cukup dengan memilih tombol batalkan. Kemudian pembeli akan 

memperoleh perubah status pada barang yang sudah diselesaikan transaksinya. Gambar 3.11 

merupakan activity diagram untuk menyelesaikan transaksi. 
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Gambar 3.11 Activity Diagram Menyelesaikan Transaksi 

3.4.10 Menyimpan Jasa Angkut 

Bagi aktor pemesan yang sudah melakukan login, dapat menyimpan jasa angkut yang 

berada di list kategori jasa angkut. Gambar 3.12 merupakan activity diagram untuk 

menyimpan jasa angkut. 



41 
 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Menyimpan Jasa Angkut 

3.4.11 Pemesanan Jasa Angkut 

Aktor pemesan yang sudah memasukkan jasa angkut ke dalam penyimpanan, dapat 

melakukan pemesanan. Dalam pemesanan, diperlukan data diri pemesan untuk keperluan 

sistem. Data diri tersebut seperti nama lengkap, nomor telfon, alamat asal, asal kost atau 

kontrakan, alamat tujuan, tujuan kost atau kontrakan, dan tanggal pindahan. Gambar 3.13 

merupakan activity diagram untuk pemesanan jasa angkut. 



42 
 

 

Gambar 3.13 Activity Diagram Pemesanan Jasa Angkut 

3.4.12 Menyelesaikan Pemesanan Jasa Angkut 

Kemudian aktor pemesan yang sudah melakukan pemesanan dapat menyelesaikan 

pesanannya. Penyelesaian yang harus dilakukan oleh pemesan berupa memberikan 

keterangan selesai, apabila pesanan yang dipesan sudah selesai dengan memilih tombol 

“selesai”. Selanjutnya, bagi pemesan yang ingin membatalkan pesanannya dapat memilih 

tombol “batalkan” di detail pemesanan jasa angkut. Gambar 3.14 merupakan activity diagram 

untuk menyelesaikan pemesanan jasa angkut. 
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Gambar 3.14 Activity Diagram Menyelesaikan Pemesanan Jasa Angkut 
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3.5 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) bertujuan untuk merepresentasikan tabel di 

database. Setiap tabel satu dengan table yang lain memiliki relasi, dan relasi tersebut 

digambarkan dengan garis panah. Tabel yang memperoleh refrensi dari tabel lainnya disebut 

foreign key, dan tabel lainnya disebut sebagai Primary key. Diagram relasi tabel Golek Kost 

dapat dilihat pada Gambar 3.15. 

 

Gambar 3.15 Entity Relationship Diagram Golek Kost 
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3.6 Rancangan Pengujian 

Rancangan pengujian yang digunakan dalam pengembangan aplikasi Golek Kost 

sebagai berikut. 

3.6.1 Black Box Testing 

Black box testing merupakan pengujian perangkat lunak untuk mengetahui fungsi-

fungsi yang telah dibuat berdasarkan analisis kebutuhan. Pengujian dilakukan dengan cara 

menampilkan aplikasi Golek Kost kepada penguji dan kemudian diberikan scenario untuk 

dilakukan pengujian. Pengujian ini dilakukan oleh penjual, pembeli, dan penyewa. 

3.6.2 User Acceptance Testing 

User acceptance testing merupakan pengujian perangkat lunak untuk mengetahui 

fungsi-fungsi yang telah dibuat berdasarkan analisis kebutuhan. Pengujian ini dilakukan 

dengan cara pengguna berinteraksi secara langsung dengan aplikasi Golek Kost, kemudian 

pengembang mengajukan pertanyaan terhadap sistem yang telah dibuat. Jawaban yang 

disampaikan oleh pengguna memiliki tingkatan, pada Tabel 3.2 merupakan penjelasan 

tingkatan dalam penilaian yang dilakukan oleh pengguna. 

Tabel 3.2 Tingkat Penilaian dalam Pengujian User Acceptance Testing 

Keterangan Bobot 
Sangat Setuju 5 

Setuju 4 
Cukup 3 

Kurang Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 

Pertanyaan yang diberikan kepada calon pengguna aplikasi mobile Golek Kost berbasis 

android dalam pengujian menggunakan metode user acceptance testing dapat dilihat pada 

Tabel 3.3. 
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Tabel 3.3 Pertanyaan Untuk Pengujian Menggunakan Metode User Acceptance Testing 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 Total 

1 Apakah keseluruhan tampilan aplikasi mobile Golek 

Kost berbasis android menarik dan sesuai kebutuhan?  

      

2 Apakah menu pada aplikasi mobile Golek Kost 

berbasis android mudah digunakan? 

      

3 Apakah terdapat kesalahan ketika menjalankan menu 

tertentu? 

      

4 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android 

ini dapat membantu untuk menjual barang kebutuhan 

kost atau kontrakan? 

      

5 Apakah mudah dalam menjual barang di aplikasi 

mobile Golek Kost berbasis android? 

      

6 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android 

ini membantu untuk membeli barang kebutuhan kost 

atau kontrakan? 

      

7 Apakah mudah dalam melakukan checkout di 

aplikasi mobile Golek Kost berbasis android? 

      

8 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android 

ini membantu dalam pemesanan jasa angkut? 

      

9 Apakah mudah dalam melakukan pemesanan jasa 

angkut di aplikasi mobile Golek Kost berbasis 

android? 

      

10 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android 

ini membantu dalam pemesanan kost atau kontrakan? 

      

11 Apakah mudah melakukan pemesanan kost atau 

kontrakan di aplikasi mobile Golek Kost berbasis 

android? 

      

Kemudian dari pengujian yang menggunakan metode user acceptance testing diperoleh 

hasil dengan perhitungan pada rumus (3.1. 

% 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 =  
𝑎

𝑏
× 100% (3.1) 
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𝑎 =  𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛 𝑏 = 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖  ×  𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

Setelah diperoleh presentase nilai akhir, nilai tersebut diatur dengan pemberian bobot 

penilaian. Bobot penilaian seperti pada Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Bobot Penilaian 

Penilaian Bobot 

Sangat Memuaskan 80% - 100% 

Memuaskan 60% - 79% 

Cukup Memuaskan 40% - 59% 

Kurang Memuaskan 20% - 39% 

Sangat Tidak Memuaskan 0% - 19% 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Implementasi 

Setelah melakukan pengembangan sistem Golek Kost menggunakan metode waterfall, 

kemudian pengkodingan dalam membuat database dengan MySQL, serta menggunakan 

bahasa pemrograman java dan kotlin menghasilkan sistem aplikasi Golek Kost berbasis 

mobile android dengan spesifikasi sebagai berikut: 

4.1.1 Tahapan Implementasi 

Pengembangan aplikasi Golek Kost berbasis mobile android pada analisis ide yang di 

dilakukan oleh hustler. Kemudian dari analisis ide tersebut menghasilkan fungsionalitas yang 

digunakan untuk membangun sistem, dari fungsionalitas tersebut dibentuk prototype oleh 

hipster. Pada prototype sistem aplikasi Golek Kost berbasis mobile android yang telah dibuat, 

langkah selanjutnya yaitu pengkodingan yang dilakukan oleh hacker.  

Pada pengerjaan yang saya lakukan berupa hacker, menggunakan Integrated 

Development Environment (IDE) Android Studio sebagai front-end sistem aplikasi Golek 

Kost berbasis mobile android dengan bahasa pemrograman java dan kotlin. Pada proses 

transaksi barang, menggunakan API RajaOngkir. 

Kemudian untuk Back-end, pengembangan yang dilakukan menggunakan framework 

Laravel dengan bahasa pemrograman PHP. Adapun tools yang digunakan dalam 

pengembangan ini, yaitu antara lain Visual Studio Code, Xampp, dan postman.  

Setelah pengkodingan selesai dilakukan, tahapan selanjutnya yaitu pengujian. 

Pengujian yang saya gunakan yaitu blackbox testing dan user acceptance testing. 

4.1.2 Basis Data 

Pengembangan aplikasi mobile Golek Kost berbasis android ini menggunakan MySQL 

sebagai database. Masing-masing table dari database aplikasi Golek Kost sebagai berikut. 

1. Tabel usergenerals Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel usergenerals adalah untuk menyimpan data pengguna aplikasi mobile 

Golek Kost berbasis android. Pengguna tersebut adalah penjual, pembeli, dan pemesan. 

Berikut gambar untuk tabel usergenerals dapat dilihat pada Gambar 4.1. 
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Gambar 4.1 Tabel Database dari usergenerals pada Aplikasi Golek Kost 

2. Tabel barangs Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel barangs adalah untuk menyimpan barang yang sudah di inputkan oleh 

penjual. Berikut gambar untuk tabel barangs dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Tabel Database dari barangs pada Aplikasi Golek Kost 

3. Tabel jasaangkuts Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel jasaangkuts adalah untuk menyimpan data jasa angkut yang sudah 

terdaftar di sistem Golek Kost. Berikut gambar untuk tabel jasaangkuts dapat dilihat pada 

Gambar 4.3. 



50 
 

 

Gambar 4.3 Tabel Database dari jasaangkuts pada Aplikasi Golek Kost 

4. Tabel kostkontrakans Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel kostkontrakans adalah untuk menyimpan data kost dan kontrakan 

yang sudah terdaftar di sistem Golek Kost. Berikut gambar untuk tabel kostkontrakans dapat 

dilihat pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Tabel Database dari kostkontrakans pada Aplikasi Golek Kost 

5. Tabel transaksis Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel transaksis adalah untuk menyimpan pembelian barang secara 

keseluruhan yang dilakukan oleh pembeli. Berikut gambar untuk tabel transaksis dapat 

dilihat pada Gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 Tabel Database dari transaksis pada Aplikasi Golek Kost 

6. Tabel pesanjasas Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel pesanjasas adalah untuk menyimpan pesanan secara keseluruhan yang 

dilakukan oleh pemesan terhadap jasa angkut. Berikut gambar untuk tabel pesanjasas dapat 

dilihat pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Tabel Database dari pesanjasas pada Aplikasi Golek Kost 

7. Tabel pesankostkontrakans Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel pesankostkontrakans adalah untuk menyimpan pesanan secara 

keseluruhan yang dilakukan oleh pemesan terhadap kost dan kontrakan. Berikut gambar 

untuk tabel pesankostkontrakans dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Tabel Database dari pesankostkontrakans pada Aplikasi Golek Kost 
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8. Tabel transaksi_details Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel transaksi_details adalah untuk menyimpan pembelian barang secara 

detail yang dilakukan oleh pembeli. Berikut gambar untuk tabel transaksi_details dapat 

dilihat pada Gambar 4.8. 

 

Gambar 4.8 Tabel Database dari transaksi_details pada Aplikasi Golek Kost 

9. Tabel pesanjasadetails Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel pesanjasadetails adalah untuk menyimpan pesanan secara detail yang 

dilakukan oleh pemesan terhadap jasa angkut. Berikut gambar untuk tabel pesanjasadetails 

dapat dilihat pada Gambar 4.9. 

 

Gambar 4.9 Tabel Database dari pesanjasadetails pada Aplikasi Golek Kost 

10. Tabel pesankostkontrakandetails Aplikasi Golek Kost 

Fungsi dari tabel pesankostkontrakandetails adalah untuk menyimpan pesanan secara 

detail yang dilakukan oleh pemesan terhadap kost dan kontrakan. Berikut gambar untuk tabel 

pesankostkontrakandetails dapat dilihat pada gambar Gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Tabel Database dari pesankostkontrakandetails pada Aplikasi Golek Kost 

4.1.3 Implementasi Pengembangan Perangkat Lunak 

Proses implementasi prototype sebagai tampilan awal yang kemudian menjadi aplikasi 

mobile Golek Kost berbasis android dengan bahasa pemrograman kotlin dan java dilakukan 

oleh hacker. Terdapat beberapa penyesuaian prototype terhadap tampilan yang dilakukan 

agar mampu menampilkan konten yang serupa. Berikut adalah hasil dari proses implementasi 

yang dilakukan: 

1. Halaman Landing Page 

Ketika pengguna membuka pertama kali aplikasi mobile Golek Kost berbasis android 

akan memunculkan halaman landing page. Halaman ini hanya tampil ketika pertama kali 

digunakan atau awal penggunaan setelah install. Implementasi tampilan landing page dapat 

dilihat pada Gambar 4.11, Gambar 4.12, dan Gambar 4.13.  
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Gambar 4.11 Halaman 

Landing Page (1) 

 

Gambar 4.12 Halaman 

Landing Page (2) 

 

Gambar 4.13 Halaman 

Landing Page (3) 

2. Halaman Login 

Bagi pengguna yang ingin mengakses aplikasi mobile Golek Kost berbasis android, 

wajib memasukkan data di halama login agar bisa melakukan aktivitasi di aplikasinya. 

Implementasi tampilan login dapat dilihat pada Gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 Halaman Login 

3. Halaman Register 

Pengguna yang ingin melakukan login namun dirinya belum terdaftar di sistem Golek 

Kost, dapat melakukan pendaftaran dirinya dengan memasukkan data diri di halaman 

register. Implementasi tampilan register dapat dilihat pada Gambar 4.15. 



58 
 

 

Gambar 4.15 Halaman Register 

4. Halaman Kategori Kost atau Kontrakan 

Pada halaman ini, pengguna dapat melihat kost atau kontrakan yang sudah dimasukkan 

ke dalam sistem Golek Kost dan terdapat icon toko yang bertujuan bagi pengguna yang ingin 

menjual barang. Pada tampilan kost atau kontrakan akan terdapat warna yang membedakan 

penghuni dari kost atau kontrakan tersebut, biru untuk mahasiswa, ungu untuk pegawai, dan 

kuning untuk berbagai macam penghuninya. Implementasi tampilan beranda dapat dilihat 

pada Gambar 4.16. 
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Gambar 4.16 Halaman Kategori Kost atau Kontrakan 

5. Halaman Detail Kost atau Kontrakan 

Setelah pengguna memilih salah satu kost atau kontrakan pada kategori kost atau 

kontrakan, pengguna dapat melihat informasi tentang kost atau kontrakan berdasarkan data 

yang diberikan oleh pemiliknya. Pengguna dapat menyimpan jasa angkut, dengan cara 

menekan icon yang berada di pojok kanan bawah. Implementasi tampilan detail kost atau 

kontrakan dapat dilihat pada Gambar 4.17. 
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Gambar 4.17 Halaman Detail Kost atau Kontrakan 

6. Halaman Simpan Kost atau Kontrakan 

Pada halaman ini akan menampilkan daftar jasa angkut yang sudah disimpan pada 

aktivitas sebelumnya. Pengguna juga dapat menghapus jasa angkut yang sudah disimpannya. 

Implementasi tampilan simpan jasa angkut dapat dilihat pada Gambar 4.18. 
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Gambar 4.18 Halaman Simpan Kost atau Kontrakan 

7. Halaman Pemesanan Kost atau Kontrakan 

Pada halaman ini, pengguna harus mengisikan daftar diri untuk melakukan pemesanan. 

Tombol pesan tidak akan muncul, apabila data diri pemesan tidak di masukkan. Implementasi 

tampilan pesan kost atau kontrakan dapat dilihat pada gambar Gambar 4.19, Gambar 4.20, 

dan Gambar 4.21. 
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Gambar 4.19 Halaman 

Pemesanan Kost atau 

Kontrakan (sebelum diisi) 

 

Gambar 4.20 Halaman 

Pemesanan Kost atau 

Kontrakan (halaman form) 

 

Gambar 4.21 Halaman 

Pemesanan Kost atau 

Kontrakan (sesudah diisi) 

8. Halaman Penyelesaian Pesanan Kost atau Kontrakan 

Ketika pengguna memilih salah satu pesanan yang dipesan, ia dapat melakukan 

pembatalan dengan cara menekan tombol batal. Apabila pengguna sudah selesai dengan 

pesanannya, pengguna dapat menekan tombol selesai pada halaman ini. Implementasi 

tampilan penyelesaian pesanan kost atau kontrakan dapat dilihat pada Gambar 4.22 dan 

Gambar 4.23. 
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Gambar 4.22 Halaman Penyelesaian Pesanan 

Kost atau Kontrakan (1) 

 

Gambar 4.23 Halaman Penyelesaian Pesanan 

Kost atau Kontrakan (2) 

9. Halaman Membuat Barang yang Dijual 

Pada halaman ini, pengguna dapat memasukkan data untuk barang yang ingin 

dijualnya. Implementasi tampilan membuat barang yang dijual dapat dilihat pada Gambar 

4.24 dan Gambar 4.25. 
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10. Halaman Mengubah Ketersediaan Barang 

Pada halaman ini, pengguna dapat mengubah ketersediaan barang yang ia jual. 

Mengubah ketersediaan barang akan mengubah status barang, yang sebelumnya tersedia 

menjadi terjual. Implementasi tampilan mengubah ketersediaan barang dapat dilihat pada 

Gambar 4.26 dan Gambar 4.27. 

 

Gambar 4.24 Halaman Membuat Barang 

yang Dijual (1) 

 

Gambar 4.25  Halaman Membuat Barang 

yang Dijual (2) 
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Gambar 4.26 Halaman Mengubah 

Ketersediaan (1) 

 

Gambar 4.27 Halaman Mengubah 

Ketersediaan (2) 

11. Halaman Kategori Barang 

Pada halaman ini, pengguna dapat melihat daftar dari barang yang sudah dimasukkan 

ke dalam sistem Golek Kost. Pada tampilan ini, pengguna dapat melihat tersedia atau 

terjualnya barang di bagian foto barang yang bersangkutan. Warna merah ditujukan untuk 

barang yang sudah terjual, sedangkan warna hijau ditujukan untuk barang yang masih 

tersedia. Implementasi tampilan kategori barang dapat dilihat pada Gambar 4.28. 
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Gambar 4.28 Halaman Kategori Barang 

12. Halaman Detail Barang 

Setelah memilih salah satu barang yang terdaftar, pengguna dapat melihat informasi 

barang yang lengkap berdasarkan data yang diberikan oleh penjual tersebut. Pengguna juga 

dapat menghubungi penjual melalui aplikasi pihak ketiga. Ketika barang habis, tombol 

keranjang tidak akan tersedia. Implementasi tampilan detail barang yang tersedia dapat dilihat 

pada Gambar 4.29 dan barang yang habis dapat dilihat pada Gambar 4.30. 
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Gambar 4.29 Halaman Detail Barang (Ketika 

tersedia) 

 

Gambar 4.30 Halaman Detail Barang (Ketika 

habis) 

13. Halaman Keranjang 

Pada halaman ini, pengguna dapat menghapus barang yang berada di keranjang. 

Kemudian pengguna juga dapat membeli barang yang sudah berada di keranjang. 

Implementasi tampilan keranjang dapat dilihat pada Gambar 4.31. 
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Gambar 4.31 Halaman Keranjang 

14. Halaman Checkout 

Pada halaman ini, pengguna mengisi data yang diperlukan sistem untuk proses 

transaksi. Tombol tidak akan muncul apabila alamat tujuan belum diisi. Implementasi 

tampilan checkout barang dapat dilihat pada Gambar 4.32 dan Gambar 4.33. 
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Gambar 4.32 Halaman Checkout (sebelum 

alamat dimasukkan) 

 

Gambar 4.33 Halaman Checkout (sebelum 

alamat dimasukkan) 

15. Halaman PenyelesaianTransaksi 

Pada halaman ini, pengguna dapat melakukan pembatalan pembelian barang dan juga 

setuju terhadap pembelian barang. Apabila setuju, pengguna dapat mengunggah bukti transfer 

di halaman ini. Kemudian apabila ingin membatalkan pembelian, pengguna dapat memilih 

tombol batalkan pada halaman ini. Pengguna yang sudah menyelesaikan transaksi, akan 

terjadi perubahan pada status transaksi. Implementasi tampilan penyelesaian transaksi dapat 

dilihat pada Gambar 4.34 dan Error! Reference source not found.. 
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Gambar 4.34 Halaman Penyelesaian 

Transaksi (1) 

 

 

Gambar 4.35 Halaman Penyelesaian 

Transaksi (2) 

 

16. Halaman Kategori Jasa Angkut 

Pada halaman ini menampilkan seluruh jasa angkut yang sudah terdaftar di sistem 

Golek Kost, pengguna dapat melihat daftar jasa angkut tersebut. Implementasi tampilan 

kategori jasa angkut dapat dilihat pada Gambar 4.36. 
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Gambar 4.36 Halaman Kategori Jasa Angkut 

17. Halaman Detail Jasa Angkut 

Setelah pengguna memilih salah satu jasa angkut, ia dapat melihat informasi mengenai 

jasa angkut yang sudah dimasukkan informasinya ke dalam sistem Golek Kost. Pengguna 

dapat menyimpan jasa angkut, dengan cara menekan icon yang berada di pojok kanan bawah. 

Implementasi tampilan detail jasa angkut dapat dilihat pada Gambar 4.37. 
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Gambar 4.37 Halaman Detail Jasa Angkut 

18. Halaman Simpan Jasa Angkut 

Pada halaman ini akan menampilkan daftar jasa angkut yang sudah disimpan pada 

aktivitas sebelumnya. Pengguna juga dapat menghapus jasa angkut yang sudah disimpannya. 

Implementasi tampilan simpan jasa angkut dapat dilihat pada Gambar 4.38. 
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Gambar 4.38 Halaman Simpan Jasa Angkut 

19. Halaman Pemesanan Jasa Angkut 

Pada halaman ini, pengguna harus mengisikan daftar diri untuk melakukan pemesanan. 

Tombol pesan tidak akan muncul, apabila data diri pemesan tidak di masukkan. Implementasi 

tampilan pesan jasa angkut dapat dilihat pada Gambar 4.39, Gambar 4.40, dan Gambar 4.41. 



74 
 

 

Gambar 4.39 Halaman 

Pemesanan Jasa Angkut 

(Sebelum Ada Alamat) 

 

Gambar 4.40 Halaman 

Pemesanan Jasa Angkut 

(Pengisian Form) 

 

Gambar 4.41 Halaman 

Pemesanan Jasa Angkut 

(Sudah Ada Alamat) 

20. Halaman Penyelesaian Pesanan Jasa Angkut 

Ketika pengguna memilih salah satu pesanan yang dipesan, ia dapat melakukan 

pembatalan dengan cara menekan tombol batal. Apabila pengguna sudah selesai dengan 

pesanannya, pengguna dapat menekan tombol selesai pada halaman ini. Implementasi 

tampilan penyelesaian pesanan jasa angkut dapat dilihat pada Gambar 4.42 dan Gambar 4.43. 
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Gambar 4.42 Halaman Penyelesaian Pesanan 

Jasa Angkut (1) 

 

Gambar 4.43 Halaman Penyelesaian Pesanan 

Jasa Angkut (2) 

4.2 Pengujian Perangkat Lunak 

Pada pengujian perangkat lunak black box testing dilakukan kepada penjual, pembeli, 

dan pemesan. Kemudian pengujian user acceptance testing dilakukan kepada beberapa 

pengguna yang masih berstatus mahasiswa. 

4.2.1 Black Box Testing 

Pengujian perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan black box testing antara 

lain sebagai berikut: 
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1. Pengujian Penjual 

Berikut Tabel 4.1 merupakan pengujian black box testing terhadap penjual. 

Tabel 4.1 Pengujian Penjual 

No Fungsi Pengujian Kondisi Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil 

Pengujian 

1 Landing page Membuka aplikasi Golek 

Kost 

Menampilkan halaman 

landing page 

Berhasil 

2 Fungsi tambah 

barang 

Membuka halaman input 

data barang 

Mampu memasukkan data 

barang ke database 

Berhasil  

3 Fungsi lihat riwayat 

barang penjual 

Masuk ke halaman riwayat 

barang penjual 

Menampilkan halaman 

barang milik penjual 

Berhasil 

4 Fungsi ubah 

ketersediaan barang 

Membuka halaman update 

barang 

Mampu mengubah barang 

yang tersedia menjadi habis 

Berhasil 

2. Pengujian Pembeli 

Berikut Tabel 4.2 merupakan pengujian black box testing terhadap penjual. 

Tabel 4.2 Pengujian Pembeli 

No Fungsi Pengujian Kondisi Pengujian Hasil yang DIharapkan Hasil 

Pengujian 

1 Landing page Membuka aplikasi Golek 

Kost 

Menampilkan halaman 

landing page 

Berhasil 

2 Fungsi lihat barang 

yang dijual 

Masuk ke halaman detail 

barang 

Menampilkan halaman 

detail barang terkait 

Berhasil 

3 Fungsi tambah 

barang ke keranjang 

Memasukkan barang ke 

keranjang 

Barang berhasil 

ditambahkan di keranjang 

Berhasil 

4 Fungsi delete barang 

di keranjang 

Menghapus daftar barang 

di keranjang 

Barang yang dipilih akan 

terhapus dari keranjang 

Berhasil 

5 Fungsi checkout 

barang 

Masuk ke halaman 

checkout 

Menampilkan form  Berhasil 

6 Fungsi lihat riwayat 

belanja 

Masuk ke halaman riwayat 

belanja 

Menampilkan aktivitas 

checkout yang sudah 

dilakukan 

Berhasil 

7 Fungsi upload bukti 

pembayaran  

Masuk ke halaman detail 

riwayat belanja 

Dapat mengirimkan bukti 

pembayaran ke database 

Berhasil 
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8 Fungsi batalkan 

transaksi 

Masuk ke halaman detail 

riwayat belanja 

Dapat membatalkan 

transaksi 

Berhasil 

3. Pengujian Pemesan 

Berikut Tabel 4.3 merupakan pengujian black box testing terhadap penjual. 

Tabel 4.3 Pengujian Pemesan 

No Fungsi Pengujian Kondisi Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil 

Pengujian 

1 Landing page Membuka aplikasi Golek 

Kost 

Menampilkan halaman 

landing page 

Berhasil 

2 Fungsi lihat kost atau 

kontrakan 

Masuk ke halaman detail 

kost atau kontrakan 

Menampilkan halaman 

detail kost atau kontrakan 

terkait 

Berhasil 

3 Fungsi lihat jasa 

angkut 

Masuk ke halaman detail 

jasa angkut 

Menampilkan halaman 

detail jasa angkut terkait 

Berhasil 

4 Fungsi tambah kost 

atau kontrakan ke 

penyimpanan 

Memasukkan kost atau 

kontrakan ke penyimpanan 

Kost atau kontrakan 

berhasil ditambahkan di 

penyimpanan 

Berhasil 

5 Fungsi tambah jasa 

angkut ke 

penyimpanan 

Memasukkan jasa angkut 

ke penyimpanan 

Jasa angkut berhasil 

ditambahkan di 

penyimpanan 

Berhasil 

6 Fungsi pesan jasa 

angkut 

Masuk ke halaman 

pemesanan jasa angkut 

Menampilkan form Berhasil 

8 Fungsi lihat riwayat 

pesanan kost atau 

kontrakan 

Masuk ke halaman 

pemesanan kost atau 

kontrakan 

Menampilkan aktivitas 

pemesanan kost atau 

kontrakan yang sudah 

pernah dilakukan 

Berhasil 

9 Fungsi lihat riwayat 

pesanan jasa angkut 

Masuk ke halaman riwayat 

pemesanan jasa angkut 

Menampilkan aktivitas 

pemesanan jasa angkut 

yang sudah pernah 

dilakukan 

Berhasil 

12 Fungsi selesaikan 

pemesanan kost atau 

kontrakan 

Masuk ke halaman detail 

riwayat pemesanan kost 

atau kontrakan 

Dapat mengubah status 

pemesanan menjadi selesai 

Berhasil 
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13 Fungsi batalkan 

pemesanan kost atau 

kontrakan 

Masuk ke halaman detail 

riwayat pemesanan kost 

atau kontrakan 

Dapat mengubah status 

pemesanan menjadi batal 

Berhasil 

10 Fungsi selesaikan 

pemesanan jasa 

angkut 

Masuk ke halaman detail 

riwayat pemesanan jasa 

angkut 

Dapat mengubah status 

pemesanan menjadi selesai 

Berhasil 

11 Fungsi batalkan 

pemesanan jasa 

angkut 

Masuk ke halaman detail 

riwayat pemesanan jasa 

angkut 

Dapat mengubah status 

pemesanan menjadi batal 

Berhasil 

4.2.2 User Acceptance Testing 

Pengujian perangkat lunak dilakukan kepada 10 calon pengguna menggunakan metode 

user acceptance testing (sampel foto pada saat melakukan pengujian dapat dilihat pada 

lampiran A). Hasil pengujian user acceptance testing dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian User Acceptance Testing 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 Total 

1 Apakah keseluruhan tampilan aplikasi mobile Golek Kost 

berbasis android menarik dan sesuai kebutuhan?  

  1 4 5 44 

2 Apakah menu pada aplikasi mobile Golek Kost berbasis 

android mudah digunakan? 

  2 4 4 42 

3 Apakah terdapat kesalahan ketika menjalankan menu 

tertentu? 

  1 2 7 46 

4 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android ini 

dapat membantu untuk menjual barang kebutuhan kost 

atau kontrakan? 

  3 4 4 45 

5 Apakah mudah dalam menjual barang di aplikasi mobile 

Golek Kost berbasis android? 

  1 4 5 44 

6 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android ini 

membantu untuk membeli barang kebutuhan kost atau 

kontrakan? 

  3 4 3 40 

7 Apakah mudah dalam melakukan checkout di aplikasi 

mobile Golek Kost berbasis android? 

   4 6 46 

8 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android ini 

membantu dalam pemesanan jasa angkut? 

  1 5 4 43 
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9 Apakah mudah dalam melakukan pemesanan jasa angkut 

di aplikasi mobile Golek Kost berbasis android? 

 1 1 4 4 41 

10 Apakah aplikasi mobile Golek Kost berbasis android ini 

membantu dalam pemesanan kost atau kontrakan? 

1   5 4 41 

11 Apakah mudah melakukan pemesanan kost atau kontrakan 

di aplikasi mobile Golek Kost berbasis android? 

   6 4 44 

       476 

Berdasarkan hasil dari penilaian user acceptance testing pada Tabel 4.4, diperoleh nilai 

presentase pengujian dengan menggunakan rumus (3.1) berikut: 

 𝑎 =  ∑ 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛    

= 476 

 

𝑏 =  𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠 

= 110 × 5 

= 550 

% 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛  =   × 100% 

=  
476

550
× 100% 

 = 86.5% 

Berdasarkan perhitungan presentase bobot akhir pengujian, hasil yang diperoleh 

sebesar 86.5%. Hasil tersebut memberikan penilaian terhadap aplikasi Golek Kost yang 

kemudian disesuaikan dengan Tabel 3.4. Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh dengan 

penilaian sangat memuaskan. 

4.3 Pembelajaran Perintisan Bisnis 

Selama masa perintisan bisnis, banyak hal yang dapat dijadikan sebagai pembelajaran 

termasuk kendala, tantangan, dan pencapaian. Hal tersebut nantinya akan menjadi 

pengalaman dalam membangun aplikasi. Adapun kendala, tantangan, dan pencapaian selama 

mengembangkan aplikasi sebagai berikut: 

4.3.1 Kendala dan Hambatan 

Selama pengembangan aplikasi Golek Kost, tidak bisa jauh dengan adanya kendala dan 

hambatan. Kendala dan hambatan yang penulis hadapi adalah waktu yang padat dan minim 
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literatur dalam mengembangkan aplikasi. Pada masa mengembangkan aplikasi Golek Kost, 

sempat terkendala dengan waktu. Karena ada suatu kegiatan yang membutuhkan persiapan 

cukup lama dan kegiatan tersebut sewaktu-waktu bisa ditunda. Oleh karena itu, 

pengembangan aplikasi Golek Kost tidak dapat dilakukan secara maksimal. Selanjutnya 

kendala dan hambatan lainnya yaitu minim literatur. Pengembangan aplikasi Golek Kost 

membutuhkan literatur dalam mengimplementasikan prototype yang telah dibuat. 

4.3.2 Tantangan 

Selain kendala dan juga hambatan, ada juga tantangan yang dihadapi dalam 

pengembangan aplikasi Golek Kost. Tantangan tersebut berupa mengejar ketertinggalan 

dalam melakukan pengembangan aplikasi Golek Kost. Untuk mengejar ketertinggalan 

tersebut, dibutuhkan niat untuk me-refresh pengembangan yang sudah dilakukan 

sebelumnya.  

4.3.3 Capaian 

Setelah adanya kendala ataupun hambatan dan juga tantangan, terdapat juga pencapaian 

yang dicapai oleh penulis setelah mengembangkan aplikasi Golek Kost. Pencapaian tersebut 

berupa aplikasi Golek Kost yang di implementasikan menggunakan metode waterfall 

berdasarkan prototype yang dibuat dengan beberapa penyesuaian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



81 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan laporan tugas akhir yang telah dibuat, maka kesimpulan untuk menjawab 

rumusan masalah pada laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan metode waterfall dalam pengembangan sistem aplikasi Golek Kost 

dirasa cukup efektif dalam penerapannya, karena analisis kebutuhan yang dilakukan 

kepada calon pengguna. Berdasarkan hal itu, dihasilkan implementasi dalam bentuk 

sistem aplikasi Golek Kost yang sesuai dengan kebutuhan konsumen dalam mencari 

kost-kontrakan, jasa angkut, dan jual-beli barang. 

2. Pengembangan aplikasi Golek Kost terbukti dapat memudahkan dalam pencarian 

kost-kontrakan dengan kualifikasi daerah dan periode pembayaran yang dilakukan, 

jasa angkut, dan jual-beli barang melalui aplikasi Golek Kost. 

3. Implementasi pengembangan yang telah dilakukan, memerlukan penilaian dari 

pengguna dengan cara melakukan pengujian terhadap sistem. Pada pengujian black 

box testing, fungsi yang telah dibuat dapat berjalan dengan sebagaimana mestinya. 

Kemudian pada pengujian user acceptance testing memperoleh nilai presentase 

sebesar 86.5% dengan rasio penilaian 0% - 100%, yang berarti sangat memuaskan. 

5.2 Saran 

Hasil dari pengembangan aplikasi mobile Golek Kost berbasis android masih memiliki 

kekurangan, kemudian untuk mengurangi kekurangan tersebut diperlukan adanya 

penyempurnaan dan pengembangan lanjutan untuk kedepannya adalah sebagai berikut: 

1. Memberikan fitur demonstrasi atau peragaan ketika pertama kali aplikasi di install. 

2. Penyempurnaan web admin sebagai sistem Golek Kost. 

3. Memberikan fitur pesan secara internal, agar tidak memerlukan pihak ketiga. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran A. Pengembangan Aplikasi Golek Kost 

Proses pengembangan aplikasi Golek Kost pada tahap pengkodingan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Lampiran B. Pengujian Aplikasi Golek Kost yang Dilakukan Kepada Calon Pengguna
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