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RANCANG BANGUN APLIKASI RENCANA ANGGARAN BIAYA (RAB)
UNTUK BANGUNAN SEDERHANA DI YOGYAKARTA BERBASIS
ANDROID DENGAN METODE EXTREME PROGRAMMING

Indra Faisol Alim
NIM. 12651073

INTISARI

Anggaran seringkali disebut juga dengan rencana keuangan. Dalam
anggaran, satuan kegiatan dan satuan uang menempati posisi penting dalam arti
segala kegiatan akan dikuantifikasikan dalam satuan uang, sehingga dapat diukur
pencapaian efisiensi dan efektivitas dari kegiatan yang dilakukan. RAB merupakan
banyaknya biaya yang dibutuhkan baik upah maupun bahan dalam sebuah
pekerjaan proyek konstruksi. Daftar ini berisi volume, harga satuan, serta total
harga dari berbagai macam jenis material dan upah tenaga yang dibutuhkan untuk
pelaksanaan proyek tersebut.

Metode Extreme Programming merupakan metode pengembangan
perangkat lunak yang menerapkan empat tahapan yakni: planning, design, coding
dan testing. Selain itu metode extreme programming juga merupakan salah satu
bagian dari agile methode dan sangat cocok digunakan untuk pengembangan
software skala kecil yang menitik beratkan pada kebutuhan klien. Untuk aplikasi
ini sendiri juga dibangun dengan konsep UML (unifield Modelling Language) yang
merupakan teknik pemodelan dalam merancang suatu sistem.

Pada aplikasi ini disajikan beberapa fitur antara lain form untuk pengisian
luasan pada pengerjaan aristektural seperti: pengerjaan lantai, pengerjaan dinding,
pengerjaan atap serta pengerjaan kayu. Untuk pendefinisian rangka ada pada
pengerjaan struktural, dimana terdapat empat pilihan menu yang harus diisi seperti
pengerjaan pondasi, kolom, balok serta rangka. Hal ini untuk memudahkan
pengguna dalam mengantisipasi pengeluaran anggaran. Untuk selanjutnya pada
aplikasi ini terdapat mekanikal engginer dan juga landscape. Hasil pendataan
pengujian aplikasi ini responden setuju bahwa sistem yang dibuat dapat berfungsi
dengan baik khususnya untuk meminimumkan pengeluaran anggaran.

Kata Kunci: Extreme Programming, Rencana Anggaran Biaya, Aplikasi,
Android, UML.



DESIGN AND APPLICATION OF BUDGET PLAN/EXPENDITURE
PLAN FOR MINIMALIST BUILDING IN YOGYAKARTA BASED ON
ANDROID WITH EXTREME PROGRAMMING METHODOLOGY

Indra Faisol Alim

NIM. 12651073

ABSTRACT

Budget is well-known as financial plan. In budgeting, the value of activity
and money are significant that all activities will be quantified in terms of money,
therefore the achievement of efficiency and effectiveness of the activities conducted
can be measured. Budget plan means amount of money that needed for both salary
and materials in a construction project. This list includes volume, price of units, and
the average of materials and salary that are needed for running the project.

Extreme Programming is a software developing method which applied four
stages: planing, designing, coding and testing. Moreover, it is also one of the agile
methode and compatible for small scale software development that focus more on
client’s needs. This application is produced with UML concept (Unified Modelling
Language) which a modelling technique in designing a system.

This application is presented many features including a work form of
architecture such as constrating the floor, wall, roof, and wood working. For
defining the structural framework, where there are four options that are required in
progressing the foundations, columns, beams, and frames. It facilitates the users in
anticipating expenditures. Furthermore, this application is produced a mechanical
engineer and landscape. Respondents are agreed with the results of data collection
from the application’s testing, they revealed that the system is operated smoothly
esspecially in term of minimazing the budget expenditure.

Key: Extreme Programming, Budget Plan, Aplication, Android, UML
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Anggaran merupakan suatu rencana yang disusun secara sistematis dalam
bentuk angka dan dinyatakan dalam unit moneter yang meliputi seluruh kegiatan
perusahaan untuk jangka waktu ( periode) tertentu di masa yang akan datang. Oleh
karena rencana yang disusun dinyatakan dalam bentuk unit moneter, maka
anggaran seringkali disebut juga dengan rencana keuangan. Dalam anggaran,
satuan kegiatan dan satuan uang menempati posisi penting dalam arti segala
kegiatan akan dikuantifikasikan dalam satuan uang, sehingga dapat diukur
pencapaian efisiensi dan efektivitas dari kegiatan yang dilakukan.

Rencana Anggaran Biaya (RAB) merupakan salah satu proses utama dalam
suatu proyek karena merupakan dasar untuk membuat penawaran sistem
pembiayaan dan kerangka budget yang akan dikeluarkan. Rencana Anggaran Biaya
diperlukan untuk memperhitungkan suatu bangunan atau proyek dengan banyaknya
biaya yang diperlukan untuk bahan dan upah, serta biaya- biaya lain yang
berhubungan dengan pelaksanaan bangunan atau proyek. Untuk Mewujudkan
benda, apalagi membangun sebuah rumah untuk dihuni sendiri atau sebagai
investasi dimasa depan maupun properti konsumsi publik membutuhkan biaya yang
tidak sedikit. Untuk itu diperlukan perhitungan-perhitungan yang teliti. Baik dari
jumlah biaya pembuatannya, volume pekerjaan, jenis pekerjaan, harga bahan, dan

upah pekerja. Semua itu bertujuan untuk menekan biaya pembuatan rumah



sehingga lebih efisien dan terukur sesuai dengan keinginan pemilik dalam
membangun rumah, baik rumah sederhana atau rumah sedang.

Penyusunan RAB pada suatu proyek adalah dengan adanya perhitungan biaya
kegiatan yang harus dilakukan sebelum proyek dilaksanakan. RAB merupakan
banyaknya biaya yang dibutuhkan baik upah maupun bahan dalam sebuah
pekerjaan proyek konstruksi. Daftar ini berisi volume, harga satuan, serta total
harga dari berbagai macam jenis material dan upah tenaga yang dibutuhkan untuk
pelaksanaan proyek tersebut.

Berdasarkan permasalahan yang ada tersebut, terdapat pertanyaan yang
timbul tentang bagaimana menghitung anggaran biaya sebelum melakukan
pembangunan rumah. Maka perlu dilakukan pengolahan data agar menghasilkan
suatu nilai berupa informasi yang digunakan sebagai perhitungan untuk
perencanaan anggaran biaya dalam membangun rumah. Dalam menyeleseikan
masalah tersebut maka dapat dipecahkan menggunakan perhitungan ukuran satuan
pekerjaan dengan pekerjaan dari setiap 1m, 1m2, dan 1m3 dimana dalam ukuran
satuan pekerjaan ini diuraikan harga upah tenaga kerja setiap pekerjaan dan bahan
material. Untuk perhitungan satuan ini digunakan SNI (Standar Nasional

Indonesia).

1.2.Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang ada tersebut, terdapat pertanyaan yang
timbul tentang bagaimana menghitung anggaran biaya sebelum melakukan
pembangunan rumah. Maka perlu dilakukan pengolahan data agar menghasilkan

suatu nilai berupa informasi yang digunakan sebagai perhitungan untuk



perencanaan anggaran biaya dalam membangun rumah. Dalam menyeleseikan
masalah tersebut maka dapat dipecahkan menggunakan perhitungan ukuran satuan
pekerjaan dengan pekerjaan dari setiap 1m, 1m2, dan 1m3 dimana dalam ukuran
satuan pekerjaan ini diuraikan harga upah tenaga kerja setiap pekerjaan dan bahan
material. Untuk perhitungan satuan ini digunakan SNI (Standar Nasional
Indonesia).

Rumusan permasalahan yang akan diselesaikan dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana merancang bangun aplikasi yang dapat memberikan
perencanaan perhitungan anggaran biaya untuk pembangunan rumah
sederhana dengan Mobile Apps pada sistem operasi android.

2. Bagaimana menerapkan metode Extreme Programming dalam merancang

dan mengembangkan aplikasi.

1.3.Batasan Masalah

Batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian ini fokus terhadap implementasi metode extreeme programming
yakni dengan mengambil data dari konsultan.

2. Sistem Rencana Anggaran Biaya ini tidak membahas proses dalam desain
bangunan tersebut.

3. Aplikasi ini dibuat menggunakan kerangka kerja lonic.

4. Pengerjaan dalam perhitungan pembangunan adalah rumah sederhana.

5. Sampel harga ini hanya untuk harga di D.l. Yogyakarta.

6. Sistem diimplementasikan dengan bahasa pemrograman HTML, PHP,

CSS, Javascript dan MySQL sebagai basis data sistem.



1.4. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan dari penelitian
ini adalah menghasilkan aplikasi berbasis Android Rencana Anggaran Biaya yang
dapat memberikan analisis perhitungan biaya pembangunan rumah sederhana
menggunakan metode extreme programming.
1. Menghasilkan aplikasi berbasis android rencana anggaran biaya untuk
mendapatkan informasi terkait biaya pembangunan rumah sederhana.
2. Dapat mengimplementasikan metode extreme programing kedalam sistem

aplikasi berbasis android yang dirancang.

1.5.Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini diharapkan :

1. Dapat dijadikan sumber informasi yang berhubungan dengan pembangunan
rumah sederhana khususnya bagi pengguna yang mengetahui istilah dalam
bangunan.

2. Dapat meminimalisasi anggaran keluar dalam membangun rumah sederhana.

1.6.Keaslian Penelitian

Penelitian tentang rancang bangun aplikasi rencana anggaran biaya untuk
bangunan sederhana di Yogyakarta berbasis android dengan menggunakan metode
extreme programming sejauh pengetahuan penulis belum pernah dilakukan
sebelumnya. Model penelitian ini tentang bagaimana membuat aplikasi untuk
memudahkan dalam mempersiapkan anggaran untuk membangun sebuah rumah

sederhana di Yogyakarta dengan menggunakan aplikasi android. studi kasus yang



diteliti adalah rancangan pembuatan aplikasi dengan melihat data faktual dari

Standar Nasional Indonesia juga kebutuhan minimal upah pekerja.

1.7.Sistematika Penulisan
Laporan penelitian tugas akhir ini disusun secara sistematis dibagi dalam

beberapa bab. Penyusunan laporan tugas akhir ini memiliki urutan, yang dimulai

dari BAB | sampai BAB VII.

BAB I. PENDAHULUAN
Bagian ini menerangkan tentang latar belakang, rumusan masalah,
tujuan penelitian, batasan penelitian, keaslian penelitian dan
sistematika penulisan.

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
Bagian ini berisikan teori-teori penunjang penelitian. Terdiri atas
teori RPL, metode extreme programming, dan teori bahasa
pemrograman yang nantinya digunakan untuk membuat aplikasi

rencana anggaran biaya bangunan sederhana di Yogyakarta.

BAB III. METODE PENGEMBANGAN SISTEM

Bagian ini berisi tentang uraian rinci tentang alat dan bahan
penelitian. Selain itu juga memberikan penjelasan mengenai detail
langkah-langkah yang harus dilalui untuk mencapai tujuan dan

simpulan akhir penelitian.



BAB IV.

BAB V.

BAB VI.

BAB VII.

PERENCANAAN DAN DESAIN

Bab ini memuat hasil analisis penelitian dan pembahasan tahap
pertama dan kedua metode extreme programming siklus pertama.
Pada bab ini juga dijelaskan bagaimana sistem itu dirancang.
CODING DAN TESTING

Bab ini berisi kelanjutan dari bab iv yakni tahap ketiga dan keempat
dalam extreme programming siklus pertama. Tahap ketiga adalah
design dan tahap keempat adalah pengujian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini berisi tentang penjelasan metode extreme programming
siklus kedua sampai dengan siklus empat. Siklus pertama sudah
dijelaskan pada bab iv dan juga bab v.

PENUTUP

Bab ini merupakan penutup dari semua bab yang telah dijelaskan
sebelumnya dan berisi tentang kesimpulan dari keseluruhan bab dan

juga saran.



BAB VII
PENUTUP
7.1  Kesimpulan
Berdasarkan kegiatan yang telah dilaksanakan dalam penelitian ini, maka

dapat diambil beberapa kesimpulan, diantaranya:

1. Penelitian ini berhasil merancang bangun aplikasi rencana anggaran biaya
bangunan sederhana berbasis android yang dapat dijadikan informasi
mengenai bangunan.

2. Penelitian ini berhasil mengimplementasikan hasil analisa dari metode
Extreme Programming untuk membangun aplikasi tersebut. Dengan hasil
pengujian aplikasi, maka hasil implementasi metode ini layak untuk

diusulkan.

7.2 Saran

Dalam penelitian ini tidak terlepas dari beberapa kekurangan. Oleh karena

itu, penulis menyarankan beberapa hal, antara lain:

1. Melakukan update data secara berlanjut pada data barang dan juga
harga. Karena untuk harga barang setiap tahunnya berbeda sesuai
dengan Standar Nasional Indonesia.

2. Meningkatkan User Interface sehingga dapat menampilan gambar dari
pada barang tersebut. Sehingga lebih memudahkan pengguna dalam
memilih barang yang diinginkan.

3. Mengembangkan aplikasi pada platform lain sehingga pengguna tidak

hanya terpaku pada platform android.
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4. Optimalisai performansi aplikasi sehingga aplikasi ini berjalan lebih

baik lagi.

Akhirnya dengan segala kekurangannya dalam aplikasi ini, penulis sangat
berharap bahwa aplikasi rencana anggaran biaya bangunan sederhana berbasis
android ini dapat memberikan manfaat bagi penggunanya dan juga dengan adanya
aplikasi ini semoga dapat memberikan wawasan baru bagi pembaca sehingga dapat

mengembangkannya lagi dengan lebih baik.
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