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ABSTRAK 

Watno Sugiarto (12240160), Tineke Arum Pratiwi (12240186), Violetta Surya 

Pratama (12240163), Sistem Informasi Rancang Bangun Aplikasi Manakos 

Berbasis Mobile Menggunakan Flutter 

Perkembangan ekonomi digital mendorong transformasi pada usaha kos dan 

kontrakan, namun banyak pelaku usaha masih mengelola secara manual sehingga 

muncul masalah seperti pencatatan penyewa tidak terstruktur, pemesanan dan 

pembayaran belum terintegrasi, serta kesulitan mengelola ketersediaan kamar. 

Rendahnya literasi dan pemasaran digital juga berdampak pada tingkat okupansi, 

sehingga dibutuhkan solusi digital yang mudah digunakan dan sesuai kebutuhan lokal. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi mobile Manakos berbasis Flutter 

untuk manajemen penyewa, pemesanan, dan pembayaran secara digital. Aplikasi ini 

dilengkapi fitur review pengguna berbasis kategori layanan (kebersihan, kenyamanan, 

keamanan, fasilitas, dan akses) yang diintegrasikan dengan Machine Learning 

menggunakan metode sentiment analysis. Analisis ini menghasilkan sentimen per 

kategori dan akumulasi penilaian sebagai insight bagi pemilik dalam evaluasi layanan 

serta bagi penyewa sebagai referensi dalam memilih kos. 

Metode yang digunakan adalah Software Development Life Cycle (SDLC), dengan 

pengujian melalui Black Box Testing dan User Acceptance Test (UAT) untuk menilai 

kemudahan penggunaan, manfaat, dan kepuasan. Hasil yang diharapkan adalah 

aplikasi yang meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi kesalahan administrasi, 

dan mendukung pengambilan keputusan berbasis data. 

 

Kata kunci: ekonomi digital, manajemen kos, aplikasi mobile, Flutter, SDLC, 

review pengguna, UAT  
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