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ABSTRAK 

Pada Perumahan Basna Sejahtera, terdapat kendala yang sering muncul, 

yaitu ketidakakuratan data akibat ketidakselarasan antara pegawai dalam 

memperbaharui data. Hal ini menyebabkan terjadinya ketidakakuratan data yang 

dapat menyulitkan konsumen dalam mencari dan membeli perumahan yang 

diinginkan. Oleh karena itu, perlu adanya solusi yang dapat mengatasi 

permasalahan tersebut agar data menjadi lebih up-to-date dan akurat. 

Metodologi yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak adalah 

prototype. Tahapan yang terdapat pada pemodelan ini meliputi Communication, 

Modelling Quick Design, Construction of prototype, dan Deployment Delivery & 

Feedback. Pada tahap Communication, dilakukan pembuatan Flowchart. 

Sedangkan pada tahap Quick Design, dilakukan pembuatan Unified Modeling 

Language (UML). Pada tahap Construction of prototype, dilakukan pembuatan 

desain interface dan pemrograman menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. 

Dalam tahap Deployment Delivery & Feedback, prototype akan diuji coba untuk 

memperoleh umpan balik dari pengguna dan dilakukan perbaikan jika diperlukan. 

Tahapan ini diulang hingga prototype mencapai kualitas dan fitur yang 

diinginkan. 

Aplikasi pemantauan pembangunan perumahan ini memiliki beberapa fitur 

yang dapat digunakan oleh pengguna, antara lain fitur login pengguna, fitur lihat 

data rumah, fitur hubungi admin, fitur lihat panduan, fitur update status booking 

rumah, fitur tambah akun baru, fitur kelola akun, dan fitur update progress 

pembangunan rumah. Dengan fitur-fitur ini, diharapkan aplikasi dapat 

memberikan kemudahan dalam memantau perkembangan pembangunan 

perumahan serta meningkatkan kualitas layanan bagi pengguna. 

Kata Kunci: Android, Kotlin, Prototype, Pemantauan, Perumahan. 
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ABSTRACT 

At Perumahan Basna Sejahtera, there is a common issue of data inaccuracy 

caused by the lack of synchronization between employees in updating data. This 

results in inaccurate data that can make it difficult for customers to find and 

purchase the desired housing. Therefore, there is a need for a solution to 

overcome this problem and ensure that the data is more up-to-date and accurate. 

The software development methodology used in this project is the prototype. 

The modeling stages include Communication, Modelling Quick Design, 

Construction of prototype, and Deployment Delivery & Feedback. In the 

Communication stage, a flowchart is created, while the Quick Design stage 

involves the creation of Unified Modeling Language (UML). In the Construction 

of prototype stage, the interface design and programming are done using the 

Kotlin programming language. The Deployment Delivery & Feedback stage 

involves testing the prototype and obtaining feedback from users, which is then 

used to improve the prototype until it reaches the desired quality and features. 

The application for monitoring the housing development has several 

features that can be used by users, including the login feature, view housing data, 

contact admin, view guide, update the status of booking housing, add a new 

account, manage the account, and update the progress of housing development. 

With these features, the application is expected to provide ease in monitoring the 

housing development and improve the quality of services for users. 

Keywords: Android, Kotlin, Prototype, Monitoring, Housing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Selama dekade terakhir, smartphone telah merevolusi kehidupan kita 

dengan cara yang jauh melampaui bagaimana kita berkomunikasi. Selain 

menelepon, mengirim SMS, dan mengirim email, lebih dari dua miliar 

orang di seluruh dunia kini menggunakan perangkat ini untuk bernavigasi, 

memesan taksi, mengikuti berita, menonton film, mendengarkan musik, 

hingga bermain video game, dan untuk berpartisipasi dalam media sosial. 

Tidak dapat disangkal bahwa teknologi smartphone telah memberikan 

banyak manfaat bagi masyarakat [1]. Bahkan pada saat ini ada aplikasi yang 

tersedia bagi pengguna smartphone yang dapat memantau seberapa banyak 

mereka berjalan di siang hari dan seberapa baik mereka tidur di malam hari 

[2]. Aplikasi dengan teknologi baru tampaknya muncul setiap hari. 

Teknologi android merupakan salah satu yang sangat maju [3]. Sistem 

operasi android ini bisa digunakan untuk membangun suatu aplikasi yang 

dapat memudahkan pekerjaan manusia, seperti halnya dalam melakukan 

pemantauan pembangunan perumahan serta melakukan pendataan pada 

Perumahan Basna Sejahtera. Perumahan Basna sejahtera merupakan anak 

perusahaan dari PT Bintang Agung Sentosa yang bergerak dibidang properti 

seperti pengadaan perumahan subsidi. 

Adapun kendala yang sering kali terjadi pada Perumahan Basna 

Sejahtera adalah data yang tidak up-to-date antara pegawai sehingga 

menyebabkan ketidak akuratan data yang ada. Di sisi lain, data yang tidak 

akurat menimbulkan masalah bagi konsumen yang memang ingin mencari 

perumahan yang mereka butuhkan sehingga konsumen menjadi terhambat 

dalam melakukan proses pembelian perumahan yang ada. 

Berkaitan dengan permasalahan tersebut, salah satu solusi alternatif 

yang dapat diterapkan yaitu dengan cara mengimplementasikan aplikasi 

pemantauan pembangunan pada Perumahan Basna Sejahtera berbasis 

android. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman 

kotlin. Adanya teknologi android pada saat ini yang mampu diterapkan pada 
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smartphone sehingga dapat memantau dari manapun asalkan terhubung 

dengan internet.  

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian tugas akhir dengan judul “IMPELEMENTASI APLIKASI 

PEMANTAUAN PEMBANGUNAN PERUMAHAN BASNA 

SEJAHTERA BERBASIS ANDROID”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yakni sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara mengimplementasikan Aplikasi Pemantauan 

Pembangunan Perumahan Basna Sejahtera berbasis Android? 

2. Apa saja kendala yang sering terjadi pada Perumahan Basna Sejahtera 

dalam hal pengelolaan data yang mengakibatkan ketidakakuratan data 

dan bagaimana aplikasi ini dapat membantu menghindari masalah 

tersebut? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan 

Aplikasi Pemantauan Pembangunan Perumahan Basna Sejahtera Berbasis 

Android. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yakni sebagai 

berikut: 

1. Memudahkan pemilik perusahaan maupun pegawai untuk memantau 

perkembangan penjualan serta dapat melakukan pendataan terhadap 

konsumen yang telah melakukan booking maupun pembelian pada 

Perumahan Basna Sejahtera melalui aplikasi mobile android. 

2. Memudahkan konsumen untuk melakukan pemantauan terhadap 

pembelian perumahan yang telah ia lakukan serta dapat melihat progress 

pembangunan pada Perumahan Basna Sejahtera. 
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1.5 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, diperlukan adanya batasan masalah 

dalam penelitian ini agar pembahasan lebih terarah dan fokus pada tujuan 

penelitian ini. Oleh karena itu, penulis menentukan batasan masalah dalam 

penelitian ini yakni sebagai berikut: 

1. Aplikasi dibuat menggunakan bahasa pemrograman kotlin dengan sistem 

operasi berbasis Android. 

2. Pemantauan progress pembangunan pada aplikasi ini dilakukan sampai 

dengan 100% akad telah selesai dilaksanakan. 
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