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MOTTO 

 
 Semakin sulit perjuangannya semakin besar kemenangannya. 

 Lebih baik merasakan sulitnya pendidikan sekarang daripada rasa pahitnya 

kebodohan kelak. 

 Kegagalan hanya terjadi apabila kita menyerah. 

 Andaikan kesusahan adalah hujan dan kesenangan adalah matahari maka 

dibutuhkan keduanya untuk melihat pelangi. 

 Musuh yang paling berbahaya di dunia ini adalah penakut dan bimbang. 

Teman yang paling setia hanyalah keberanian dan keyakinan yang teguh 

 Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya. Hidup di tepi jalan dan 

dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah. 
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INTISARI 

 

Banyak pendatang baru dari luar kota dengan tujuan untuk menuntut ilmu, 

pindah tempat kerja,  ataupun sekedar berlibur beberapa saat. Biasanya mereka 

memilih untuk menetap di sebuah kost. Kini mulai banyak dijumpai kost eksklusif 

harian sampai bulanan yang menawarkan berbagai fasilitas dengan range harga 

yang bervariasi. Namun masih banyak sistem yang kurang memadahi untuk 

mencari informasi tersebut sehingga banyak pendatang yang kerepotan untuk 

mencari kost.  

Dengan berkembangnya teknologi yang semakin pesat, khususnya 

smartphone dengan sistem android. Sehingga memungkinkan untuk membangun 

aplikasi sistem informasi lokasi kost eksklusif berbasis mobile android. Aplikasi 

ini dapat melakukan pencarian kost terdekat berdasarkan spesifikasi tertentu, 

melakukan tracking menggunakan GPS, dan disertai sistem dial up untuk 

memanggil kontak pemilik kost yang akan dituju.  

Aplikasi ini dibuat dengan Eclipse Luna, Android Development Tools 

(ADT), dan Android SDK. Diharapkan agar memudahkan para pendatang dalam 

mencari informasi tentang lokasi, harga, fasilitas dan kontak kost eksklusif yang 

diinginkan.  

Kata Kunci: Android, Smartphone, Kost Eksklusif, Teknologi,  Aplikasi,  Lokasi. 
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ABSTRACT 
 

 

Has many newcomers there from out of town for the purpose of studying , 

move work , or just on vacation a while. Usually they choose to settle permanently 

in a boarding house. Is now beginning to many found exclusive boarding house 

daily until monthly that offers various facilities with range that the varying prices 

.But there are still many system inadequate to seek for information so the many 

newcomers to find boarding house the inconvenience.  

In the technology the rapidly , especially smartphone with the system 

android. Allowing to build application location information system boarding 

exclusive based mobile android. This application can do searches really boarding 

nearest based on certain specifications , re tracking use the gps , and 

accompanied system a dial up to call contact the owner boarding will intended.  

This application made with eclipse luna , android development tools 

(ADT) , and android SDK. Expected to ease the newcomers in search of 

information about the location, the price, facilities and contact boarding exclusive 

desire.  

Keyword: Android, Smartphone, Boarding House, Public,  Application,  Location. 

 

 

 

 

 

 


