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Pembangunan Aplikasi E-Kontraktor Untuk Menghubungkan 

Kontraktor dan Klien Berbasis Android 

 

ABSTRAK  

Aplikasi E-Kontraktor adalah aplikasi yang mempertemukan pelaku usaha 

konstruksi/kontraktor dan customer dengan lebih mudah dan aplikasi ini diciptakan 

berbasis android untuk menggunakannya. alasan saya menciptakan aplikasi ini adalah 

untuk mempermudah kedua belah pihak yaitu kontraktor dan customer saling bertemu, 

Aplikasi ini juga membantu user(customer) untuk menjangkau secara luas kontraktor 

yang ada tersebar diwilayah sekitarnya , dengan aplikasi ini memudahkan cara user 

untuk memilih kontraktor yang sesuai dengan kriterianya.sebab di aplikasi ini saya 

menyediakan beberapa tools yang membuat perusahaan itu bisa lebih dipercaya oleh 

customer, Dengan cara user kontraktor mencantumkan portofolio perusahaan dan 

hasil karya-karya bangunan atau proyek yang sudah pernah dikerjakan maka 

customer bisa menilai sebuah perusahaan tersebut sesuai atau tidaknya dari portofolio 

dan hasil karya yang dicantumkan oleh user kontraktor. Aplikasi ini menyediakan fitur 

untuk customer(Klien) membuka lelang proyek dimana nanti ada satu tampilan yang 

berisi lelang-lelang proyek bangunan . yang bertujuan untuk memilih dan 

mendapatkan kontraktor yang sesuai dengan proyek customer dengan adanya fitur 

lelang juga membuat keuntungan di kedua belah pihak seperti customer yang bisa 

memilah perusahaan kontraktor yang mempunyai perkiraan dana pembangunan yang 

sesuai dari customer begitu juga dari kontraktor yang mudah mencari lelang proyek 

dikarenakan sudah disiapkannya fitur lelang. Dengan aplikasi ini saya berharap bisa 

memecahkan masalah yang ada yaitu ketika sulitnya mencari kontraktor yang sesuai 

kriteria dan juga sulitnya kontraktor mencari proyek yang ada. Dengan adanya E-

Kontraktor saya berharap bisa menghubungkan pihak-pihak yang terkait bisa bertemu 

dan melakukan kesepakatan melalui aplikasi ini . Tujuan besar dari diciptakannya 

aplikasi ini ingin merubah cara konvesional yang rumit berubah dengan mudah lewat 

sebuah aplikasi E-Kontraktor. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar Belakang Masalah 

Proyek konstruksi dapat diartikan sebagai proyek yang melibatkan banyak pihak dan 

terjadi banyak proses yang kompleks sehingga setiap proyek unik adanya (Santoso, 

2004). Sedangkan pengertian proyek konstruksi menurut Ervianto (2005) adalah satu 

rangkaian kegiatan yang hanya satu kali dilaksanakan dan umumnya berjangka pendek. 

Dalam rangkaian kegiatan tersebut, ada suatu proses yang mengelola sumber daya 

proyek menjadi suatu hasil kegiatan yang berupa bangunan. Pada umumnya di 

masyarakat, proyek konstruksi diartikan sebagai proses pelaksanaan pembangunan 

fisiknya saja, yang dimotori dan dilaksanakan oleh kontraktor. Sedangkan proyek 

konstruksi sebetulnya sudah dimulai sejak timbulnya prakarsa dari pemilik proyek 

untuk membangun, yang dalam proses selanjutnya akan melibatkan dan sekaligus 

dipengaruhi oleh perilaku berbagai unsur seperti konsultan, kontraktor, termasuk 

pemiliknya sendiri. Keberhasilan pelaksanaan suatu proyek konstruksi bukan hanya 

dilihat dari hasil konstruksi fisik saja, tetapi lebih dikaitkan pada pencapaian tujuan 

fungsionalnya. Oleh karena itu dituntut hubungan kerjasama yang baik antara unsur-

unsur yang terlibat di dalam proses konstruksi. 

 Walaupun kegiatan konstruksi dikenal sebagai satu pekerjaan, tetapi dalam 

kenyataannya konstruksi merupakan satuan kegiatan yang terdiri dari beberapa 

pekerjaan lain yang berbeda. Pada umumnya kegiatan konstruksi diawasi oleh manajer 

proyek, insinyur disain, atau arsitek proyek. Orang-orang ini bekerja didalam kantor, 

sedangkan pengawasan lapangan biasanya diserahkan kepada mandor proyek yang 

mengawasi buruh bangunan, tukang kayu, dan ahli bangunan lainnya untuk 

menyelesaikan fisik sebuah konstruksi. Dalam melakukan suatu kegiatan konstruksi 

biasanya dilakukan sebuah perencanaan terpadu. Hal ini terkait dengan metode 

penentuan besarnya biaya yang diperlukan, rancang-bangun, dan efek lain yang akan 

terjadi saat pekerjaan konstruksi dilakukan. Sebuah jadwal perencanaan yang baik akan 

menentukan suksesnya sebuah pembangunan terkait dengan pendanaan, dampak 
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lingkungan, keamanan lingkungan konstruksi, ketersediaan material bangunan, 

logistik, ketidak-nyamanan publik terkait dengan adanya penundaan pekerjaan 

konstruksi, persiapan dokumen dan tender, dan lain sebagainya. 

Di masa ini, semua bisa dipermudah dengan adanya teknologi informasi. Untuk itu 

dalam hal ini penulis akan membahas mengenai penting dan dampak teknologi 

informasi sebagai penghubung antarmasyarakat dengan kebutuhannya. Selain contoh 

yang sudah penulis berikan sebelumnya, penulis akan memaparkan sebuah teknologi 

yang penulis ciptakan. Teknologinya berupa suatu aplikasi mobile dimana penulis 

menyediakan berbagai macam vendor yang fungsinya masyarakat dapat dengan mudah 

mencari dan menemukan berbagai vendor dibidang kontraktor bangunan. Maka dari 

itu, pembuatan aplikasi e-kontraktor berbasis Sistem Android untuk mempertemukan 

pihak kontraktor dengan klien melalui aplikasi ini. 

1.2  Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang sudah penulis paparkan, maka penulis dapat 

mengidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Mengapa di era sekarang ini, informasi mengenai vendor yang menyediakan jasa 

kontraktor bangunan yang memiliki kapabilitas yang baik, sulit untuk di temukan 

oleh masyarakat? 

2. Bagaimana masyarakat dapat memperoleh informasi mengenai vendor yang 

menyediakan jasa informasi kontraktor bangunan? 

3. Bagaimana masyarakat dengan praktis mencari kontraktor bangunan ? 

 

1.3 Batasan Masalah  

Berdasarkan latarbelakang yang telah dijelaskan,batasan masalah dalam 

pembuatan sistem ini,yaitu: 

a. Pencarian kontraktor bangunan menggunakan search engine yang akan digunakan 

user. 

b. Pengukuran hanya berdasar hasil kuesioner yang dilakukan kepada pelaku 

kontraktor 

c. System yang dibangun berbasis Android 
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1.4 Manfaat dan Tujuan  

Manfaat dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Mempermudah kontraktor untuk mengenalkan perusahaan tersebut. 

2. Mempermudah customer mencari kontraktor yang sesuai kriteria. 

3. Memberikan banyak pilihan perusahaan kontraktor kepada customer. 

4. Membantu klien untuk membuka lelang proyek diaplikasi. 

  Tujuan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengimplementasikan sistem lelang dengan lebih mudah melalui aplikasi E-

kontraktor yang bisa di akses kapan saja dan dimana saja 

 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Metode yang digunakan untuk menyelesaikan masalah ini terdiri dari langkah-

langkah berikut ini: 

 

1.5.1 Metode Pengumpulan data 

Metode yang digunakan yaitu: 

a. Wawancara, dalam tahap wawancara pengumpulan data-data dilakukan untuk 

memperkuat masalah dan data yang ada. 

b.Studi literatur, dalam studi literatur dilakukan pengumpulan data-data yang 

berkaitan dengan penelitian ini untuk menyelesaikan masalah yang ada 

c. Kuesioner , Penggunaan kuesioner sebagai cara pengumpulan data ke 

peminjam ruangan atau tempat terkait permasalahan mereka mencari tempat 

yang tepat dengan harga yang pas. 

 

1.5.2 Metode pengembangan sistem 

Sistem ini akan dikembngkan dengan metode Waterfall. Metode Waterfall merupakan  

model dalam membangun perangkat lunak berdasarkan Software Development Life  

Cycle (SDLC). Model ini memiliki struktur yang dimulai dari Perencanaan, Analisis,  

Desain, dan Implemetasi sehingga tahap pengembangan dalam waterfall mempunyai  

struktur model pengembangan yang linear dan sequential.Tahapan tahapan dari  
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 metode waterfall adalah sebagai berikut : 

1. Requirement Analysis 

Seluruh kebutuhan perangkat lunak harus bisa didapatkan dalam fase ini, termasuk 

didalamnya adalah kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan 

software. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, survey atau 

diskusi. Informasi tersebut dianalisa untuk mendapatkan dokumentasi kebutuhan 

pengguna untuk digunakan pada tahap selanjutnya. 

2. System Design 

Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini bertujuan untuk 

memberikan apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. Tahapan 

ini membantu dalam menspesifikasikan kebuthan hardware dan sistem serta 

mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. 

3. Implementation 

Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software dipecah menjadi 

modul modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam tahap berikutnya. Selain 

itu, dalam tahap ini juga dilakukan pemeriksaan terhadap fungsi modul yang dibuat, 

apakah sudah memenuhi fungsi yang diinginkan atau belum. 

4. Integration & Testing 

Ditahap ini dilakukan penggabungan modul modul yang telah dibuat dan dilakukan 

pengujian. Ini dilakukan untuk mengetahui apakah software yang dibuat telah sesui 

dengan desainnya dan masih terdapat kesalahan atau tidak. 

5. Operation & Maintenance 

Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall. Software yang sudah jadi 

dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam 

memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan 

implementasi unit sistem dan penigkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru 

(Yurindra, 2017). 
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1.5.3   Analisis kebutuhan  

Setelah pengumpulan data dilakukan, didapatkan tujuan dan kebutuhan dari sistem. 

Kebutuhan sistem dibagi menjadi tiga bagian, yaitu kebutuhan sistem, kebutuhan 

fungsional dan non fungsional 

1.5.4   Pengujian 

 Setelah sistem selesai dibangun, maka diperlukannya tahap pengujian. Pengujian 

terhadap sistem dilakukan untuk mengetahui apakah sistem telah sesuai dengan tujuan 

dan rancangan sistem. Serta diketahui keunggulan dan kelemahan yang ada pada 

sistem. Hal tersebut bertujuan untuk memastikan sistem sesuai dengan yang 

diharapkan. Pengujian menggunakan Black Box Testing dan User Acceptance Test
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengujian dinyatakan berhasil dan dapat disimpulkan bahwa fungsional 

aplikasi telah berjalan dengan cukup baik. Hasil rata-rata presentase pengujian 

100% dengan skor system usability scale  sebesar 60,6. 

2. Hasil skor SUS menyatakan aplikasi E-Kontraktor, usable dan diterima oleh 

pengguna tanpa harus melakukan perbaikan  fungsional atau non-fungsional. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan skripsi yang dilakukan, terdapat saran 

untuk  pengembangan aplikasi E-Kontraktor selanjutnya, yaitu: 

1. Di dalam aplikasi seharusnya tersedia fitur chat real time untuk 

mempermudah komunikasi antara klien dan kontraktor tanpa harus 

menghubungi lewat no telepon atau email 

2. Adanya verifikasi data proses kesepakatan didalam aplikasi untuk riwayat 

pekerjaan didalam aplikasi sehingga user yang lain bisa melihatnya secara 

transparan 
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