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ABSTRAK
Simulasi Aplikasi Mobile untuk Pencarian Properti
di Yogyakarta

Properti memiliki penambahan nilai jual yang sangat besar dari waktu
kewaktu, sehingga banyak investor menggunakannya sebagai barang investasi
yang menjanjikan. Di era teknologi informasi ini para pelaku jual beli properti
mulai menggunakan teknologi sebagai media promosi untuk memudahkan para
peminat properti mendapatkan informasi mengenai properti yang diminatinya.
Namun, tidak sedikit informasi yang disajikan merupakan informasi fiktif
sehingga dapat merugikan investor.

Pencarian properti biasanya membutuhkan seperangkat komputer atau
laptop yang terkoneksi internet untuk mencari properti yang diinginkan. Kesulitan
dalam mencari properti dan mencari investor yang dapat dipercaya membuat
pengguna lebih sering menggunakan makelar. Pengguna juga terkadang
mengalami kesulitan dalam mencari lokasi properti yang tertera pada website.

Penggunaan teknologi yang menunjang untuk mempromosikan properti
dapat memudahkan investor untuk menjual properti yang tersedia. Penggunaan
handphone khususnya smartphone yang hampir digunakan oleh setiap orang
dapat dimanfaatkan sebagai media promosi. Simulasi aplikasi mobile untuk
pencarian properti di Yogyakarta ini dapat digunakan untuk mencari properti yang
diinginkan dan dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. Fitur yang
menyambungkan langsung ke Google Map juga mempermudah pengguna mencari
lokasi properti yang diinginkan.

Kata Kunci : Web Service, Aplikasi Mobile, Pencarian properti, GPS, Android
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Properti merupakan salah satu objek bisnis yang sangat menguntungkan.
Properti seperti misalnya rumah, tanah maupun ruko juga merupakan salah satu
investasi yang banyak diminati oleh para pebisnis karena kemungkinan
penambahan nilai jual yang sangat besar dari waktu kewaktu. Ditambah lagi
dengan bantuan teknologi, promosi maupun pencarian penjualan properti akan
semakin menarik dan tentunya akan memudahkan para pebisnis properti maupun
orang yang sedang membutuhkan informasi mengenai properti yang sedang dijual
dan disewakan.

Namun masalah timbul ketika media informasi penjualan properti hanya
mencantumkan foto, nomor telpon yang dapat dihubungi dan juga alamat yang
tidak lengkap sehingga menyulitkan para peminat properti untuk menjangkau
lokasi properti yang diminati. Bahkan ada pula yang menampilkan informasi fiktif

sehingga merugikan para peminat properti.

Dalam penelitian ini, akan dibangun sebuah simulasi aplikasi berbasis
mobile untuk pencarian sebuah properti yaitu rumah, tanah maupun ruko yang
akan dijual dan juga disewakan dengan mengambil lokasi studi kasus di Daerah
Istimewa Yogyakarta. Simulasi aplikasi ini akan membantu penggunanya untuk
mencari properti yang diminati dengan katagori tertentu, seperti budget, status
properti, dan alamat atau lokasi properti kemudian akan menunjukkan lokasi pasti
dari properti yang diinginkan menggunakan bantuan GPS yang menyimpan titik
koordinat (latitude dan longitude) lokasi dari lokasi pengguna saat ini. Diharapkan
dengan simulasi aplikasi mobile ini, pengguna dapat terbantu dalam pencarian
properti dan juga menemukan properti yang mereka inginkan tanpa takut
mendapatkan informasi yang fiktif.



1.2. Rumusan Masalah

Permasalahan yang dibahas adalah apakah dapat dibangun simulasi aplikasi

berbasis mobile yang dapat membantu dalam pencarian properti?

1.3. Batasan Masalah

1.4.

Batasan masalah dalam sistem ini adalah sebagai berikut :

1.

Simulasi ini hanya menampilkan maksimal 3 buah foto, alamat lengkap,
nomor yang bisa dihubungi oleh peminat properti dan juga arah menuju
ke lokasi properti.

Simulasi hanya menampilkan informasi properti di wilayah Daerah
Istimewa Yogyakarta.

Informasi yang ditampilkan merupakan data properti yang terlah
diverifikasi oleh admin.

Platform aplikasi yang digunakan adalah Android.

Teknologi untuk membuat web service yang digunakan adalah
ASP.NET.Web API.

Spesifikasi Sistem

Spesifikasi sistem yang dibutuhkan dalam sistem meliputi 5 hal berikut :

1.

Spesifikasi Program

a. Program mampu menampilkan informasi properti yang dijual maupun
disewakan berdasarkan kategori tertentu seperti harga dan lokasi
properti yang sudah dipilih pengguna

b. Program mampu menunjukkan lokasi properti yang dipilih
menggunakan bantuan GPS

c. Program mampu menyimpan foto dan titik koordinat lokasi properti
yang dijual maupun disewakan

Spesifikasi Perangkat Lunak

a. Basic 4 Android dan VB 2010 SP 1

b. Web Service menggunakan ASP.NET Web API

c. Database menggunakan SQL Server

d. SDK Manager



e. Sistem Operasi Android ver 2.3
3. Spesifikasi Perangkat Keras

a. Processor 600mhz

b. Resolusi minimal 320 x 480 pixel

¢c. RAM minimal 512MB

d. 3G Network HSDPA 900/2100

e. Emulator android harus mendukung koneksi internet
4. Spesifikasi Kecerdasan Pembangun

a. Kemampuan dalam penggunaan bahasa pemrograman VB dan C#

b. Kemampuan dalam penggunaan aplikasi berbasis android

c. Kemampuan dalam menggunakan ASP.NET Web API dalam

membuat web service

d. Kemampuan dalam membangun database menggunakan SQL Server
5. Spesifikasi Kecerdasan Pengguna

a. Kemampuan dalam menggunakan smartphone berbasis android

b. Kemampuan untuk menjalankan aplikasi berbasis android

1.5. Tujuan Penelitian

Penelitian pada kasus ini bertujuan untuk :

1. Membangun dan menghasilkan sebuah simulasi aplikasi berbasis mobile
yang dapat membantu para pencari properti maupun promotor properti
untuk mencari dan mempromosikan properti dan juga menampilkan
informasi yang lebih terpercaya.

2. Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
(S.Kom) di program studi Sistem Informasi, fakultas Teknologi

Informasi, Universitas Kristen Duta Wacana Yogyakarta.

1.6. Tahapan Penelitian

Dalam penelitian ini penulis menggunakan beberapa langkah yang harus
dilakukan. Langkah-langkah tersebut dikerjakan secara berurutan. Berikut
merupakan langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan.

1. Studi Lapangan



Langkah awal yang ditempuh penulis dalam penelitian ini adalah
melakukan studi lapangan yaitu dengan pengumpulan data. Tahap-
tahapnya adalah sebagai berikut :

a. Penulis mencari informasi mengenai properti atau dalam penelitian
ini mengambil sample rumah, tanah dan ruko sebagai objek
penelitian di koran, majalah maupun iklan-iklan yang terdapat di
internet.

b. Kemudian akan dilakukan pengecekan ke alamat yang tertera pada
informasi tersebut. Penulis langsung menuju lokasi dan melihat
apakah benar properti yang terdapat pada informasi tersebut di jual
maupun disewakan. Pencarian alamat ini menggunakan GPS.

c. Jika informasi mengandung data yang valid, maka penulis akan
mengambil gambar, mencatat alamat yang lengkap serta mencatat
titik koordinat lokasi tersebut dengan GPS, mencatat detail
spesifikasi rumah, harga yang ditawarkan dan juga nomor telpon
pemilik properti yang bisa dihubungi.

d. Dari data-data rumah yang sudah terkumpul, akan dikatagorikan
berdasarkan lokasi / daerah dan juga harga sehingga nantinya akan
memudahkan pengguna dalam mencari properti yang diinginkan.

. Studi Pustaka

Setelah data terkumpul, selanjutnya dilakukan studi pustaka yaitu
dengan mencari referensi mengenai penelitian ini dari buku-buku,
artikel, jurnal dan juga website. Informasi yang dicari yaitu mengenai
cara menggunakan GPS, cara mengembangkan aplikasi berbasis mobile,
dan lainnya yang berkaitan dengan pembangunan aplikasi ini. Studi
pustaka dilakukan dengan tujuan untuk menambah wawasan penulis dan

dapat membantu dalam pembangunan aplikasi.

. Konsultasi

Konsultasi dilakukan dengan dosen pembimbing ketika mengalami
kendala maupun saat membutuhkan masukan dan saran. Konsultasi
dilakukan beberapa kali sesuai jadwal konsultasi yang telah ditetapkan

maupun yang telah disepakati sebelumnya. Selain itu, konsultasi juga



dilakukan untuk mendapatkan persetujuan oleh dosen pembimbing
mengenai beberapa hal seperti misalnya desain interface, database
maupun lainnya yang berkaitan dengan pembangunan aplikasi.

4. Pembangunan Sistem
Ada 2 tahap yang harus dilakukan dalam pembangunan simulasi sistem
berbasis mobile ini. Pertama adalah pembuatan server yang digunakan
oleh aplikasi dan juga aplikasi yang berinteraksi langsung dengan
pengguna. Server berfungsi untuk menyimpan seluruh data. Hal ini
dikarenakan aplikasi mobile yang dibuat tidak menyimpan data pada
database lokal.
Tahap yang kedua adalah membuat aplikasi yang dijalankan pada
emulator. Aplikasi ini berfungsi untuk mengambil data yang telah
tersimpan di server kemudian mengolahnya menjadi informasi yang
dapat diakses pengguna, sehingga pengguna dapat dengan mudah
mengakses melalui emulator.

5. Pengujian Sistem
Setelah pembangunan sistem selesai, maka dilakukan pengujian sistem
yang bertujuan untuk melihat cara kerja sistem apakah dapat berjalan
sesuai fungsinya. Pengecekan dilakukan dengan mencoba mencari
beberapa informasi properti berdasarkan katagori tertentu, kemudian
juga mencoba track ke lokasi properti yang dituju. Jika ternyata
informasi yang dihasilkan salah, maupun sistem belum dapat bekerja
sesuai fungsinya maka penulis akan memperbaiki pada bagian yang
salah maupun kurang tepat. Setelah itu dilakukan pengujian kembali
dengan cara yang sama berulang-ulang sampai sistem dapat bekerja

dengan baik sehingga dapat digunakan oleh pengguna.

1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri atas 4 bab. Bab 1 merupakan
pendahuluan yang menjabarkan permasalahan yang akan diteliti dan juga sistem
yang akan dibuat untuk memecahkan masalah. Pendahuluan mencakup beberapa

bagian yaitu latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,



spesifikasi sistem, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan sistematika
penulisan yang menjelaskan tentang isi dari setiap bab.

Bab 2 merupakan pemaparan landasan teori yang mendukung penelitian.
Landasan teori yang akan dibahas pada penelitian ini adalah Web Service, REST
(Representational State Transfer), Mobile Application, Global Positioning System
(GPS), Google Map, Basic4Android dan Emulator Android.

Perancangan sistem yang akan dibuat dan analisis data yang akan digunakan
dipaparkan di dalam bab 3. Perancangan sistem meliputi perancangan alur kerja
sistem yang digambarkan melalui sequence diagram, perancangan database dan
perancangan antarmuka sistem.

Hasil dari perancangan sistem dan analisis data yang dibahas pada bab 3,
akan dipaparkan pada bab 4 yang merupakan penerapan dan hasil sistem. Pada
bab ini akan ditampilkan antarmuka sistem yang berupa gambar hasil capture
sistem yang dibuat, beberapa kode program dan juga kelemahan dan kelebihan
sistem.

Bab 5 merupakan bagian penutup yang berisi kesimpulan dan saran
pengembangan sistem. Kesimpulan berisi jawaban dari rumusan masalah yang
dipaparkan pada bab 1 dan juga hasil analisis dari pengujian sistem pada bab 4.
Saran berisi beberapa kekurangan dalam penelitian yang telah dilakukan dan
diharapkan dapat dikembangkan kembali pada penelitian berikutnya.



BAB 5
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa dapat dibangun simulasi aplikasi mobile yang mampu membantu pengguna
dalam melakukan pencarian properti yang dijual maupun disewakan di Daerah
Istimewa Yogyakarta.

5.2 Saran Pengembangan Sistem

Penulis menyadari bahwa simulasi aplikasi pencarian properti ini masih
banyak memiliki kekurangan, untuk itu penulis mencantumkan saran yang
diharapkan dapat menyempurnakan simulasi aplikasi pencarian properti ini. Saran
dari penulis adalah menambahkan informasi seperti foto, harga maupun jenis
properti ketika pengguna memilih atau menunjuk titik-titik lokasi properti tertentu
pada google map
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