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ABSTRAK

Perkembangan dunia usaha saat ini tidak terlepas dari peran teknologi informasi yang semakin
kompleks untuk mempertahankan perusahaan di dunia bisnis. PT. Raftha Realted masih meng-
gunakan media sederhana untuk menyampaikan informasi dalam mempromosikan produknya,
seperti iklan Facebook Ads, marketer dan word of mouth sehingga pangsa pasarnya sangat terbatas.
Berdasarkan permasalahan tersebut, tujuan penelitian ini membangun sistem promosi perumahan
berbasis web pada PT. Raftha Realted untuk dapat mempermudah dan mendukung penjualan
rumah. Sistem dibangun dengan menggunakan 4 diagram Unified Modelling Language (UML) dan
metode Waterfall. Pada Web Raftha Realted terdapat tampilan antar muka sistem dengan 2 aktor
yaitu Admin dan Konsumen. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah Sistem Informasi yang dapat
membantu manajemen perusahaan membawa produk pada pangsa pasar dengan lebih cepat, juga
dapat mempermudah bagian pemasaran dalam mengolah data dan membuat laporan, dan konsumen
sebagai pengguna dapat memperoleh informasi tentang perumahan dan melakukan proses reservasi
perumahan.
Kata Kunci: Promosi, PT Raftha Realted, UML, Waterfall, Sistem Promosi Perumahan
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ABSTRACT

The development of the business world today is inseparable from the increasingly complex role
of information technology in maintaining companies in the business world. PT. Raftha Realted
still uses simple media to convey information in promoting its products, such as Facebook Ads,
marketers and word of mouth advertising so that its market share is very limited. Based on these
problems, the purpose of this research is to build a web-based housing promotion system at PT.
Raftha Realted to facilitate and support home sales. The system was built using 4 diagrams
Unified Modeling Language (UML) and the Waterfall method. In Web Raftha Realted there is a
system interface display with 2 actors, namely Admin and Consumer. The results of this study are
an information system that can help company management bring products to market share more
quickly, can also make it easier for the marketing department to process data and make reports,
and consumers as users can obtain information about housing and make the housing reservation
process..
Keywords: Promotion, PT Raftha Realted, UML, Waterfall, Housing Promotion System
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
PT. Raftha Realted adalah pengembang cluster perumahan. Perusahaan

berkomitmen pada perencanaan, pemasaran dan penjualan perumahan di Jalan
Hangtuah Pekanbaru. Dalam upaya memperluas pangsa pasarnya, PT. Raftha Re-
alted masih menggunakan media sederhana untuk menyampaikan informasi dalam
mempromosikan produknya, seperti iklan Facebook Ads, marketer dan word of
mouth, sehingga pangsa pasarnya sangat terbatas.

PT. Raftha Realted dapat menciptakan pilihan hunian konsumen yang
berkualitas memberikan pelayanan terbaik kepada seluruh konsumen, serta men-
jamin kualitas unit hunian dan proyek perumahan. Salah satunya dengan nama
Green Land yang terletak di Jalan Hangtuah GG Keluarga Kel. Sail Pekanbaru Ri-
au. Selama ini sistem penjualan rumah masih mengandalkan brosur, iklan Facebook
untuk mempromosikan iklan di media, dan keahlian penjualan untuk menarik calon
konsumen.

Tanah dan rumah sudah sejak lama menjadi salah satu unsur yang dibu-
tuhkan manusia untuk kelangsungan hidupnya, selain sandang dan pangan yang
dirasakan oleh setiap orang. Memilih tanah atau rumah sesuai kebutuhan me-
mang tidak mudah, apalagi di Kota Pekanbaru yang memiliki banyak kompleks
perumahan. Dalam pemilihan rumah digunakan beberapa kriteria seperti harga,
lokasi, fasilitas umum, perizinan, desain rumah, dan kredibilitas pengembang. Ke-
butuhan memperoleh informasi secara cepat dan tepat telah menjadi kebutuhan
pokok masyarakat, karena berbagai pertimbangan memang sangat penting, agar
tidak menyesal dikemudian hari (Sitanggang, 2017).

Di era teknologi ini, hampir semua orang hidup dengan mesin, dan banyak
mesin telah diciptakan untuk mempromosikan kehidupan manusia. Karena pent-
ingnya mesin ini bagi manusia, penggunaannya sesederhana mungkin. Komput-
er adalah mesin yang dirancang untuk membantu orang hidup dalam perbankan,
pemasaran, bisnis, dan bidang lainnya. Hal tersebut berdampak pada persaingan
dalam dunia bisnis untuk memberikan layanan terbaik kepada pelanggan dan mem-
perluas pangsa pasar yang ada (Yowanda dan Mawardi, 2017).

Dalam kehidupan berteknologi manusia membutuhkan internet, internet
dilengkapi Web untuk data perumahan. Ada portal Web besar dengan daftar peruma-
han yang luas yang di distribusikan di seluruh dunia atau di negara tertentu. Per-
ayapan tingkat pertama mengidentifikasi portal Web dengan daftar data perumahan.



Dalam domain portal Web yang ditemukan, perayapan tingkat kedua mengidenti-
fikasi data perumahan tertentu. Setiap perumahan dicari judul, alamat pos (lokasi
geografis) dan URL (Uniform Resource Locator) di isinya. Keluaran dari prosedur
perayapan adalah kumpulan portal Web, perumahan, alamat pos, dan URL (Uniform
Resource Locator) (Komosny, Bulin, dan Ilgner, 2017).

Dalam persaingan yang ketat perkembangan dunia usaha berkembang pesat,
pesatnya perkembangan dunia usaha saat ini tidak terlepas dari peran teknologi in-
formasi yang semakin kompleks. Dalam mempertahankan persaingan yang terbaik
untuk bisnis, perusahaan perlu menggunakan teknologi untuk mendukung aktivitas
mereka. Salah satunya adalah sistem informasi pemasaran.

Sistem Informasi Pemasaran (Marketing Information System) merupakan
suatu sistem berbasis komputer yang dapat bekerjasama dengan sistem informasi
fungsional lainnya untuk mendukung manajemen perusahaan dalam menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan pemasaran produk perusahaan (Taufani, Dewantara,
dkk., 2016).

Berdasarkan permasalahan tersebut, PT. Raftha Realted membutuhkan su-
atu sistem yang dapat mempermudah dan mendukung penjualan rumah. Oleh kare-
na itu dibuatlah sistem promosi perumahan berbasis Web yang akan mempercepat
penjualan rumah dan memudahkan pembeli dalam memilih dan memesan rumah
karena tidak perlu lagi pergi ke kantorpemasaran untuk memesan atau mencari in-
formasi tentang rumah mereka ingin membeli. Pembeli juga bisa mengecek katalog
rumah secara online, melihat informasi detail dan spesifikasi rumah, mengatur dan
menghitung besaran kredit yang akan didapat.

Hal inilah yang memotivasi penulis untuk melakukan penelitian, tujuannya
adalah untuk memberikan solusi dengan mengangkat judul tersebut “Sistem Pro-
mosi Perumahan Berbasis Web Pada PT. Raftha Realted)”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan

yaitu bagaimana merancang dan membangun Sistem Promosi Perumahan Berbasis
Web pada PT. Raftha Realted.

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan tetap terarah dan tidak keluar dari topik, maka masalah

akan dibatasi pada:
1. Sistem promosi perumahan dibuat sampai tahap penghostingan berfungsi

sebagai media promosi perumahan PT. Raftha Realted.
2. Peran konsumen sebagai pengguna hanya dapat mengakses website pe-
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masaran PT. Raftha Realted pada proses reservasi rumah.
3. Bagian pemasaran adalah administrator yang bertanggung jawab untuk

mengelola data perumahan.
4. Metode yang digunakan dalam mengembangkan sistem adalah waterfall

yang sampai pada tahapan implementasi.
5. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan menggunakan

framework code ighniter.
6. Pengujian menggunakan blackbox dan User Acceptance Test (UAT).

1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah, sebagai berikut:

1. Merancang dan membangun Sistem Promosi Perumahan berbasis Web pada
PT. Raftha Realted.

2. Mempromosikan website pemasaran perumahan pada PT. Raftha Realted.

1.5 Manfaat
Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat bagi semua yang membutuhkan.

Manfaatnya sistem promosi perumahan diharapkan dapat membantu manajemen
perusahaan membawa produk pada pangsa pasar dengan lebih cepat, dan konsumen
sebagai pengguna dapat memperoleh informasi tentang perumahan dan melakukan
proses reservasi perumahan.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Latar Belakang Masalah;

(2) Rumusan Masalah; (3) Batasan Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; dan (6) Sis-
tematika Penulisan.

BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Sistem; (2) Informasi; (3)

Sistem Informasi; (4) Web; (5) Pemasaran; (6) Object Oriented Analysis and De-
sign (OOAD); (7)Waterfall; (8) UnifiedModellingLanguange(UML); (9) Hypertext
Processor(PHP); (10) MySql; (11) Penelitian terkait;

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada Tugas Akhir ini berisi tentang:(1)Tahap Perencanaan; (2) Tahap

Analisa; (3) Tahap Perancangan; (4) Tahap Implementasi
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Analisa Sistem Berjalan; (2)
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Analisa Sistem Usulan; (3) Analisa Fungsional Sistem; (4) Analisa Non-Fungsional
Sistem; (5) Perancangan; (6) Perancangan Basis Data; (7) Perancangan Interface

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) Implementasi Basis Data;

(2) Implementasi Sistem; (3) Pengujian Aplikasi.
BAB 6. PENUTUP
BAB 6 pada Tugas Akhir ini berisi tentang: (1) kesimpulan; dan (2) saran.
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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Pemasaran
Pemasaran adalah proses mengelola hubungan pelanggan yang mengun-

tungkan dan dapat menciptakan nilai bagi pelanggan serta dapat menciptakan nilai
pengembalian dari pelanggan. Tujuan pemasaran adalah untuk menarik pelanggan
baru dengan menunjukkan nilai yang sangat baik, dan untuk mempertahankan ser-
ta meningkatkan nilai pelanggan yang sudah ada dengan memberikan nilai yang
memuaskan. Pemasaran juga merupakan pengertian pelanggan, dalam proses pe-
masaran, pemasaran akan menciptakan nilai bagi pelanggan dan menjalin hubun-
gan yang kuat dengan pelanggan untuk mendapatkan nilai dari pelanggan. Namun
cakupan pemasarannya masih terbatas, dan informasi yang diberikan melalui bro-
sur belum dapat sepenuhnya memenuhi kebutuhan masyarakat. Menurut Undang-
Undang Nomor 1 tentang Perumahan dan perumahan Tahun 2011, perumahan
merupakan bagian dari perumahan di kota dan kabupaten, dan kumpulan dari pe-
rumahan tersebut adalah prasarana, sarana dan utilitas yang dilengkapi dengan up-
aya mewujudkan perumahan yang layak huni. Dengan kata lain, perumahan men-
gacu pada kumpulan rumah yang layak huni dengan fasilitas yang baik (Ramlan,
Purwanto, Eosina, dan Susetyo, 2019).

Tujuan utama dari konsep pemasaran adalah memberikan pelayanan kepada
konsumen dengan memperoleh keuntungan tertentu, atau dapat diartikan sebagai
perbandingan antara pendapatan dan biaya yang wajar. Ini berbeda dengan konsep
penjualan yang menitik beratkan pada kebutuhan perusahaan. Ide dari metode pen-
jualan adalah menghasilkan sebuah pabrik dan kemudian meyakinkan konsumen
untuk membelinya. Pada saat yang sama, metode konsep pemasaran menuntut man-
ajemen untuk terlebih dahulu menentukan kebutuhan konsumen, kemudian menen-
tukan bagaimana memenuhi kebutuhan mereka.

2.2 Sistem Informasi Pemasaran
Sistem informasi pemasaran adalah Analisis yang dilakukan dalam kerang-

ka sistem informasi pemasaran difokuskan pada definisi jenis keputusan dan infor-
masi yang diperlukan untuk penerapannya. Analisis rinci tentang tanggung jawab,
peluang, kemampuan, dan gaya kerja setiap pengambil keputusan dan pengguna
sistem (Novikova, 2015).



2.3 Website
Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digu-

nakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau bergerak, animasi,
suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis
yang membentuk suatu rangkaian bangunan yang saling terkait, yang masing-
masing dihubungkan dengan jaringan - jaringan halaman. Hubungan antara satu
halaman web dengan halaman web lainnya disebut Hyperlink, sedangkan teks yang
dijadikan media penghubung disebut Hypertext (Anwar dan Irawan, 2017).

2.4 Object Oriented Analysis and Design (OOAD)
Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) adalah metode menganalisis

dan merancang sistem menggunakan metode berorientasi objek. Objek didefin-
isikan sebagai entitas dengan identitas, status, dan perilaku. Dalam analisis iden-
titas objek, menjelaskan bagaimana cara pengguna membedakan dari objek lain,
dan menggambarkan perilaku objek melalui peristiwa yang dijalankan. Dalam
perancangan, identitas suatu objek adalah bagaimana objek lain mengenalinya se-
hingga dapat diakses dan perilakunya saat melakukan operasi. Objek seperti itu
dapat memengaruhi objek lain di sistem. Gunakan Unified Modeling Language
(UML) untuk merancang teknologi OOAD (Object Oriented Analysis and Design)
(Fitri Purwaningtias, 2018).

2.5 Waterfall
Waterfall yaitu sebuah proses perencanaan, yang harus mempunyai rancang-

an dan terjadwal sebelum dikerjakan. Dalam menggunakan metode waterfall untuk
perkembangan sistem diharapkan dapat membangun sistem bisa lebih mudah dan
terstruktur (Destiningrum dan Adrian, 2017).

(Jaya dan Sahlinal, 2017)

1. Analisis: Pada tahapan ini dilakukan identifikasi masalah, studi literatur,
dan menentukan spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

2. Desain: Selanjutnya, pada tahapan ini dilakukan pembuatan arsitektur sis-
tem.

3. Implementasi: Pada tahap implementasi/pengkodean, sistem dibu-
at/dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman HTML dan PHP
berbasis framework.

4. Pengujian: Pada tahapan pengujian, sistem diuji dengan metode blackbox
testing.
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2.6 Unified Modeling Language (UML)
Unified Modeling Language(UML) merupakan bahasa spesifikasi standar

yang digunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membanngun
perangkat lunak. UML (Unified Modeling Language) adalah metodologi pada pem-
buatan sistem berorientasi objek dan juga alat buat mendukung pengembangan sis-
tem”.

Unified Modeling Language(UML) salah satu tool / model untuk meran-
cang pengembangan software yang berbasis object-oriented. UML (Unified Mod-
eling Language) juga merupakan sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gam-
bar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan,membangun, dan pendokumentasian
berdasarkan sebuah sistem pengembangan software berbasis OO (Object-Oriented).
UML (Unified Modeling Language) sendiri juga memberi standar penulisan sebuah
sistem blue print, yang mencakup konsep usaha proses, penulisan kelas-kelas pa-
da bahasa program yang spesifik, skema database, dan komponen-komponen yang
diharapkan pada sistem software. Dalam perancangan sistem menggunakan Uni-
fied Modeling Language (UML) yang meliputi UseCase Diagram untuk menggam-
barkan interaksi aktor dengan sistem, Class Diagram, Sequence Diagram dan Ac-
tivity Diagram untuk menggambarkan urutan proses sistem yang tengah dirancang
(Sonata, 2019).

1. Use Case Diagram
Diagram ini memperihatkan himpunan Use Case dan aktor-aktor (suatu je-
nis spesifik berdasarkan kelas). Diagram ini terutama sangat perlu untuk
mengorganisasi dan memodelkan perilaku berdasarkan suatu sistem yang
diharapkan dan dibutuhkan pengguna.
(a) Aktor Pada dasarnya aktor bukanlah bagian dari Use Case diagram,

tetapi untuk terciptanya suatu Use Case diagram dibutuhkan aktor,
dimana aktor tadi mempresentasekan seorang atau sesuatu (misalnya
perangkat atau sistem lain) yang berinteraksi menggunakan sistem
yang dibuat. Sebuah aktor mungkin hanya memberikan fakta inputan
pada sistem, hanya mendapatkan informasi berdasarkan sistem atau
keduanya mendapatkan dan memberi informasi dalam sistem. Aktor
hanya berinteraksi menggunakan Use Case, namun tidak mempunyai
kontrol atau Use Case. Aktor digambarkan menggunakan stick man.
Dapat dilihat pada Gambar 2.1 sebagai berikut:
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Gambar 2.1. Aktor

(b) Use Case
Use Case Diagram mendeskripsikan hubungan antara sistem internal,
sistem eksternal, dan user. Dengan istilah lain, secara grafik menye-
butkan siapa yg memakai sistem, dan menggunakan dengan cara apa
user berinteraksi menggunakan sistem. Adapun usecase dapat dilihat
pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Use Case

Simbol Nama Keterangan
Generalization Hubungan dimana objek anak (descendent)

berbagi perilaku dan struktur data dari objek
yang ada di atasnya objek induk (ancestor).

Include Menspesifikasikan bahwa use case sumber se-
cara eksplisit.

Extend Menspesifikasikan bahwa Use Case target
memperluas perilaku dari Use Case sumber pa-
da suatu titik yang diberikan.

Association Apa yang menghubungkan antara objek satu de-
ngan objek lainnya.

System Menspesifikasikan paket yang menampilkan
sistem secara terbatas.
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Tabel 2.1. Use Case

Simbol Nama Keterangan
Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang dita-

mpilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil
yang terukur bagi suatu aktor

Collaboration Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang
bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang
lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya
(sinergi).

Note Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan
dan mencerminkan suatu sumber daya kom-
putasi

2. Class Diagram
Class Diagram menggambarkan struktur objek sistem. Menunjukkan kelas
yang menjadi komponen dari sistem, serta hubungan antar kelas. Diagram
ini memperlihatkan himpunan kelas-kelas, antarmuka, kolaborasi, dan relasi
antar objek. Class memiliki tiga area pokok:
(a) Nama (Class Name)
(b) Atribut
(c) Metode
Pada UML, class digambarkan dengan segi empat yang dibagi beberapa
bagian. Bagian atas merupakan nama dari kelas. Bagian yang tengah meru-
pakan struktur dari kelas (atribut) dan bagian bawah merupakan sifat dari
class (metode/operasi). Berikut simbol dalam class diagram pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2. Simbol Class Diagram

Simbol Nama Keterangan
Package Package merupakan sebuah bungkusan dari satu

atau lebih kelas.
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Tabel 2.2. Simbol Class Diagram

Simbol Nama Keterangan

Operasi Kelas pada struktur system.

Asosiasi berarah/
Directed asosiasi

Relasi antar kelas dengan makna umum, asosi-
asi biasanya juga disertai dengan multiplicity.

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna generalisas-
i spesialisasi (umum khusus).

Kebergantungan/
Defedency

Relasi antar kelas dengan makna kebergantun-
gan antar kelas.

Attribut dan metode dapat memiliki salah satu sifat berikut:
(a) Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan.
(b) Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang berangkutan dan

class lain yang mewarisinya.
(c) Public, dapat dipanggil oleh class lain.
Hubungan antar class: Asosiasi, yaitu hubungan statis antar kelas. Umum-
nya menggambarkan class yang memiliki atribut berupa class lain, atau
class yang harus mengetahui eksistensi class lain.
(a) Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas”).
(b) Pewarisan, yaitu hubungan hirarki antar class.Class dapat diturunkan

dari kelas lain dan mewarisi semua atribut dan metode class asalnya
serta bisa menambahkan fungsionalitas baru. Sehingga class tersebut
anak dari class yang diwarisinya.

(c) Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di class dar-
i satu kelas kepada kelas lain. Hubungan dinamis dapat digambarkan
dengan menggunakan sequence diagram yang akan dijelaskan kemu-
dian.

3. Sequence Diagram
Menggambarkan interaksi antara sejumlah object dalam urutan waktu.
Kegunaanya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antara ob-
jek juga interaksi antar objek yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi
sistem. Dibawah merupakan symbol yang digunakan pada sequence dia-
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gram.

Tabel 2.3. Simbol Squence Diagram

Simbol Nama Keterangan
Life Line Objek entity, antarmuka yang saling berinterak-

si.

Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang
memuat informasi - informasi tentang aktifitas
yang terjadi.

Message Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang
memuat informasi - informasi tentang aktifitas
yang terjadi.

(a) Actor merupakan pesan menurut seorang atau sistem lain yang
bertukar informasi menggunakan sistem yang lainnya, lalu lifeline
berhenti atau mulai dalam titik yang tepat.

(b) Object lifeline menunjukkan keberadaan dari sebuah objek terhadp
waktu. Yaitu objek dibuat atau dihilangkan selama satu periode waktu
diagram saat ditampilkan, kemudian lifeline berhenti atau mulai pada
titik yang tepat.

(c) Activation menampilkan periode saat sebuah objek atau actor
melakukan aksi. Dalam object lifeline, activation berada diatas lifeline
pada bentuk kotak persegi panjang, permukaan lifeline menurut kotak
adalah inisialisasi saat dimulainya suatu aktivitas dan yang dibawah
merupakan akhir dari waktu.

(d) Message merupakan komunikasi antara objek yang membawa infor-
masi dan output dalam sebuah aksi. Message mengungkapkan dari
lifeline sebuah objek pada lifeline yang lain, kecuali pada masalah se-
buah message menurut objek pada objek sendiri, atau menggunakan
istilah lain message dimulai dan berakhir dalam lifeline yang sama.

4. Activity Diagram
Menggambarkan rangkaian aliran berdasarkan aktivitas, dipakai untk
menggambarkan kegiatan yang dibuat pada suatu operasi sehingga bisa juga
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dipakai untuk kegiatan lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart
lantaran memodelkan workflow berdasarkan satu kegiatan ke kegiatan lain-
nya atau berdasarkan kegiatan pada status. Pembuatan activity diagram
dalam awal pemodelan proses bisa membantu memahami keseluruhan pros-
es. Activity diagram juga dipakai buat menggambarkan hubungan antara
beberapa Use Case.

Tabel 2.4. Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan
Activity Memperlihatkan bagaimana masing masing ke-

las antarmuka saling berinteraksi satu sama
lain.

Action State dari sistem yang mencerminkan eksekusi
dari suatu aksi

Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

Actifity Final N-
ode

Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan

Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah
menjadi beberapa aliran.

2.7 Hypertext Preprocessor (PHP)
“PHP (Hypertext Preprocessor) yaitu yang berbentuk bahasa script yang di-

sisipkan pada HTML (HyperText Markup Language), yang digunakan dalam pem-
buatan web yang berfungsi” (Anwar dan Irawan, 2017).

2.8 Framework CodeIgniter
Framework adalah paket berisi fungsi-fungsi yang biasa digunakan dalam

pembuatan aplikasi. Beberapa contoh fungsi standar yang biasa ada sebuah Frame-
work. Metode yang digunakan oleh Framework CodeIgniter disebut Model View
Controller atau yang disingkat dengan sebutan MVC. MVC (Model View Con-
troller) memisahkan antara logika pemrograman dengan presentasi. Hal ini dapat
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terlihat dari adanya minimalisir script presentasi (HTML, CSS, JavaScript, dan se-
bagainya) yang dipisahkan dari PHP (Hypertext Preprocessor) script.

Didalam folder CodeIgniter, MVC dapat kita temukan dalam folder appli-
cation. CodeIgniter juga menjadi salah satu Framework pilihan yang memungkin-
kan developer untuk membuat sebuah aplikasi web dengan karakter pengembangan
RAD (Rapid Application Development), yang memungkinkan untuk digunakan dan
dikembangkan menjadi aplikasi lain yang lebih kompleks. CodeIgniter terdiri dari
file-file pustaka ( library ), kelas-kelas, dan infrastruktur run-time yang terinspirasi
oleh FrameworkRuby on Rails.

2.9 Black Box Testing
Black box testing merupakan pengujian yang sistemnya tanpa memper-

hatikan struktur logika internal perangkat lunak. Pada dasarnya black box testing
untuk mengetahui apakah perangkat lunak telah berfungsi dengan benar. Setiap
fungsi pada sistem informasi publik ini di uji coba apakah dapat berfungsi dengan
baik atau tidak (Melinda, Borman, dan Susanto, 2018).

2.10 My Structure Query Language (MYSQL)
MySQL (My Structure Query Language) adalah sejenis perangkat lunak sis-

tem manajemen basis data SQL Database Management System (DBMS). Di an-
tara banyak DBMS (seperti Oracle, MS SQL, Postagre SQL, dll.), MySQL adalah
DBMS multi-threaded multi-pengguna, yang gratis di bawah GNU General Public
License (GPL) (Anwar dan Irawan, 2017).

2.11 Profil PT Raftha Realted
Berdiri sejak tahun 2007, “Raftha Realted”. Berawal dari usaha kontraktor

pemerintah dibidang pendidikan, dan pada tahun 2011 akhir sesuatu terjadi pada
perusahaan mendapat tantangan yang luar biasa besar pada awalnya kami berusaha
untuk melepaskan diri dari tantangan tersebut dengan menjual aset, namun dalam
usaha tersebut belum berhasil karena aset tersebut cukup luas untuk dijual secara
keseluruhan sejak saat itulah muncul ide mengkavling – kavlingkan tanah, namun
kenyataan tidak semudah bayangan kami, tanah kavlingpun hanya terjual 3 kavling.
Seiring berjalan waktu akhirnya lahan tersebut kami jadikan perumahan dengan
nama “SEMESTA LAND”.

Sebagai penjual property yang menerapkan prinsip kepuasan Konsumen di-
atas segalanya. Sepanjang perjalanannya “Raftha Realted” mengalami berbagai
tantangan baik internal maupun eksternal, termasuk krisis keuangan global yang
sangat hampir mematikan bisnis properti di indonesia. Raftha Realted juga sempat
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terhenti selama 2 tahun. Namun, sejarah panjang “Raftha Realted” telah menem-
panya hingga menjadi perusahaan yang lebih matang, reliable dan selalu berusaha
memberikan pelayanan terbaik bagi para konsumennya. Semua tantangan tersebut
berhasil dilalui dengan cukup baik, terbukti “Raftha Realted” masih eksis hingga
kini.

Tahun 2018 ini, “Raftha Realted” yang sebelumnya bernama semesta group.
bermaksud melakukan re-branding seiring kematangan dan kemampuannya yang
semakin berkembang. Melalui re-branding ini, “Raftha Realted” mencoba meraih
berbagai target yang jauh lebih besar dan tinggi. Didukung dengan konsep dan
sistem yang jauh lebih baik.

2.12 Penelitian Terkait
Metode waterfall telah banyak di gunakan dalam penelitian diberbagai studi

kasus dan permasalahan. Hasil dari penelitian terdahulu yang digunakan sebagai
bahan referensi penelitian pada Tabel 2.5.

Tabel 2.5. Penelitian Terkait

Peneliti Topik Hasil terkait penelitian
Amirullah,Megawati,
2016

Rancang Bangun
Sistem Informasi
pemasaran Peruma-
han permata bening
berbasis Web

Dalam menerapkan sistem
yang bertujuan konsumen
menemukan perumahan
yang dituju dengan mudah
menampilkan adanya type
rumah, harga, serta lokasi
perumahan dengan pemetaan

Pande Gede Sukrawan,
Mochammad Arifin,
Vivine Nurcahyawati,
2016

Rancang bangun sistem
informasi Pemasaran
dan penjualan rumah
pada PT. Sami Karya
Berbasis web

Sistem yang dibuat dapat
melakukan pemasaran serta
rumah yang akan dijual de-
ngan mudah

Jhon Eduardus Ferry
Sitanggang, Hendri,
Nurhadi,2018

Perancangan Sistem
Informasi Perumahan
Di Kota Jambi Berbasis
Web (Studi Kasus:
Meranti Estate)

Dalam melakukan percangan
sistem informasi yang dibuat
bertujuan untuk permasaran
perumahan dapat tersebar lu-
as yang digunakan metode
waterfall.
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian yang dilakukan dalam melakukan Tugas Akhir ini,
terdapat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Flowchart Metodologi Penelitian



3.1 Tahap Perencanaan
Pada penelitian ini langkah pertama yaitu tahap perencanaan dengan

melakukan pengidentifikasian masalah yang didapatkan dari:
1. Observasi merupakan cara untuk mengumpulkan data dan informasi secara

langsung dengan mengunjungi Kantor Pemasaran PT. Raftha Realted seba-
gai objek dari tugas akhir ini (Lampiran B).

2. Studi pustaka yaitu cara untuk mengumpulkan data dengan mencari refer-
ensi yang berhubungan dengan objek tugas akhir berupa jurnal, skripsi ter-
dahulu serta buku, dan lain-lain.

3. Wawancara merupakan cara untuk mengumpulkan informasi berupa inter-
aksi kepada Ibuk Nora sebagai pimpinan pada Kanotr PT. Raftha Realted
yang dilakukan secara langsung (Lampiran A).

3.2 Tahap Analisa
Pada penelitian ini langkah kedua yang dilakukan yaitu tahap analisa de-

ngan melakukan penganalisaan terhadap kebutuhan dari peneliti tentang sistem
yang akan dirancang serta dibangun yang berkaitan pada kebutuhan secara fung-
sional serta kebutuhan non fungsional sistem:

1. Adapun kebutuhan secara fungsional: Dengan melakukan rancangan dia-
gram Undifinied Modelling Language (UML) berhubungan dengan kebu-
tuhan pada sistem yang dibangun menggunakan Object Oriented Analisis
Design (OOAD), yaitu Use Case Diagram, Class Diagram, Activity Dia-
gram, serta Sequence Diagram. Dalam melakukan perancangan OOAD ini
menggunakan alat microsoft visio.

2. Serta kebutuhan secara non fungsional sistem: Dengan melakukan lima per-
ancangan untuk sistem yang akan dibangun yaitu hardware, software, brain-
ware, dataware, dan netware.

3.3 Tahap Perancangan
Pada penelitian ini langkah ketiga yang dilakukan yaitu tahap perancangan

dengan melakukan:
1. Rancangan Database

Dalam melakukan rancangan database yang digunakan cara konseptual de-
ngan artian mengkorelasikan berbagai langkah dalam pemrosesan informasi
yang bertujuan berbagai aplikasi. Pada cara konseptual ini boleh meng-
gunakan aplikasi lain yang tidak harus menggunakan aplikasi yang telah
ditentukan atau DBMS (Database Management System). Pada rancangan
database ini juga melakukannya dengan metode normalisasi serta metode
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entity relationship. Rancangan database yang menggunakan alat bantuan
microsoft visio yang bertujuan untuk menghasilkan berupa class diagram.

2. Rancangan Struktur Menu
Dalam rancangan struktur menu ini yang akan dibagi berbagai menu fungsi-
fungsi yang berguna sebagai melakukan program akan menjadi lebih mudah
dengan menggunakan alat microsoft visio.

3. Rancangan Antarmuka Prototipe
Rancangan antarmuka yaitu sebagai contoh dari layar, atau laporan yang
terdapat dari laptop. Prototip yang akan ditunjukkan pada pengguna serta
yang membangun sistem dengan memberitahu bagaimana sistem yang akan
dijalankan dengan menyiapkan setiap tatap muka pada sistemnya menggu-
nakan alat storyboard serta balsamiq mockup sebagai pembuatan tampilan
pada rancangan sistem

3.4 Tahap Implementasi
Pada penelitian ini tahap implementasi ini merupakan langkah terakhir yang

dilakukan dengan cara menerapkan sistem yang telah dibangun. Adapun langkanya
yaitu:

1. Membuat Basis Data
Basis data yang telah dibuat serta dirancang akan diimplementasikan pada
sistem yang akan dibangun dengan menggunakan alat php myadmin.

2. Membuat Codingan
Dalam membuat Codingan peneliti membuat codingan yang didasarkan dari
analisa dan rancangan yang didapatkan dari langkah sebelumnya dengan
menggunakan bahasa pemograman PHP serta visual studio code sebagai
pengedit kode program.

3. Pengujian
Pada pengujian ini dilakukan setelah sistem telah dibuat. Pengujian yaitu
langkah yang dilakukan dengan bertujuan untuk mengetahui kesalahan yang
terdapat pada sistem yang telah dibangun. Cara Blackbox testing yang
berfokus pada spesifikasi fungsional dari software. Setelah itu pengujian
UAT yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui sistem yang telah diba-
ngun telah sesuai untuk user dengan melakukan proses verifikasian.

4. Sosialisasi
Sosialisasi merupakan tahap akhir yang dilakukan pada implementasian de-
ngan melakukan cara sosialisasi kepada admin yang akan menggunakan sis-
tem yang telah dibangun ini.
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BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 Analisa Sistem
Analisis sistem dapat diartikan sebagai penguraian suatu sistem infor-

masi yang lengkap menjadi komponen-komponennya untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi masalah, peluang, hambatan, dan kebutuhan yang diantisipasi guna
menghasilkan rekomendasi perbaikan.

Pada tahap ini penulis akan menjelaskan tentang analisis sistem saat ini dan
analisis sistem baru dengan menggunakan metode OOAD (Object Oriented Anali-
sis Design), yang meliputi diagram alir sistem lama, diagram alir sistem baru, UML
(Unified Modelling Language) dan perancangan antarmuka website. Analisis sis-
tem bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi pada proses produksi
PT. Raftha Realted. Hal tersebut dilakukan agar proses perancangan website da-
pat meminimalisir kesalahan atau resiko sehingga website dapat digunakan sebagai
media informasi perumahan.

4.1.1 Analisa Sistem Berjalan
Sistem yang saat ini dijalankan oleh bagian pemasaran oleh PT. Raftha Re-

alted dilakukan secara manual, yaitu melalui pembeli yang memperoleh informasi
melalui media sosial atau harus menjangkau tempat pemasaran. Pemasaran tidak
dilakukan sepanjang waktu, tetapi dengan menyesuaikan jadwal kerja staf atau jam
buka stan. Setelah itu, petugas pemasaran hanya dapat memberikan layanan kepada
satu calon pembeli dalam satu waktu. Oleh karena itu, ketika pegawai stan mem-
berikan informasi kepada calon pembeli lainnya, mereka harus menunggu untuk
berbicara dengan pegawai pemasaran. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gam-
bar 4.1.



Gambar 4.1. Flowchart Analisa Sistem Berjalan

4.1.2 Analisa Sistem Usulan
Sistem informasi yang diusulkan memiliki beberapa keunggulan dari sistem

yang sedang berjalan. Adapun gambaran dari sistem yang diusulkan ialah, sistem
telah terkomputerisasi, lebih mudah digunakan, keamanan data terjaga, memper-
mudah dan mempercepat dalam penyampain informasi kepada client. Pada tahap
perancangan sistem ini akan memberi gambaran mengenai sistem usulan serta men-
jelaskan tentang rancangan kerja sistem yang diusulkan. Deskripsi sistem yang
diusulkan menggunakan diagram UML (Unified Modelling Language).
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4.2 Analisa Kebutuhan Sistem
4.2.1 Analisa Kebutuhan Non Fungsional Sistem

Untuk menjalankan website ini, maka dibutuhkan perangkat keras (Hard-
ware) yang dapat mendukung kinerja dari website tersebut agar dapat dioperasikan
secara optimal oleh pengguna nantinya. Adapun spesifikasi dari perangkat keras
yang direkomendasikan pada sistem ini akan diperjelas pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Tabel Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat Keras Rekomendasi
Processsor AMD Athlon 64 X2 240
Mainboard Gigabyte
Memory Ram DDR2 Kingston 2GB
Harddisk HD 320 GB Seagete / Hitachi Sata
LCD Monitor LG/Samsung Wide Screen 19”
VGA Nvdia / Ati Radeon 1 GB 128 bit
DDVD – RW DVD-RW 16x
Mouse PS2 Standard / USB Cable / Wireless
UPS + Stabolizer 600 VA .

Untuk menjalankan website ini, dibutuhkan juga perangkat lunak (software)
yang dapat mendukung kinerja dari sistem tersebut agar dapat dioperaian secara
optimal oleh pengguna nantinya. Adapun spesifikasi dari perangkat lunak yang
direkomendasikan pada sistem ini akan diperjelas pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat Lunak Rekomendasi
Sistem Operasi Windows 7

4.2.2 Analisa Kebutuhan Fungsional Sistem
1. Use Case Diagram

Diagram Use Case menyajikan interaksi antara Use Case dan actor. Di-
mana actor dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi
dengan sistem yang sedang dibangun. Use Case menggambarkan fungsion-
alitas sistem atau persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari
pandangan pemakai atau pengguna. Dapat dilihat pada Gambar 4.2 dan
Gambar 4.3.
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Gambar 4.2. Use Case Diagram Admin

Gambar 4.3. Use Case Diagram Konsumen

(a) Deskripsi Use Case Diagram
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Berikut ini merupakan deskripsi dari masing-masing Use Case yang
berada pada sistem informasi Pemasaran perumahan pada PT. Raftha
Realted, yaitu terlihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3. Deskripsi Use Case Diagram

No Nama Use Case Keterangan
1 Login Use Case ini menggambarkan user masuk

ke dalam sistem.
2 Data Rumah Use Case ini menggambarkan kegiatan

dalam melakukan penginputan data – data
rumah

3 Keterangan Rumah Use Case ini menggambarkan kegiatan
dalam melakukan penginputan data
keterangan rumah.

4 Profil Use Case ini menggambarkan admin
melakukan input profil perusahaan.

5 Galeri Use Case ini menggambarkan admin
melakukan penginputan foto – foto pada
galeri.

6 Logout Use Case ini untuk user keluar dari sistem.

(b) Skenario Use Case Login
Use Case Login terdapat 4 skenario normal terlihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Skenario Use Case Login

Use Case : Login
Deskripsi : Use Case ini menangani akses user se-

belum masuk kedalam halaman utama se-
tiap user yang memiliki hak akses login

Aktor : Admin
Kondisi Awal : Menampilkan form Login
Kondisi Akhir : Menampilkan menu utama

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use Case ini dimulai ketika admin
melakukan login

2. sistem melakukan verifikasi
login dan menjalankan proses redirect

3. sistem menampilkan halaman menu u-
tama

Skenario Gagal Login
Aksi Aktor Reaksi Sistem
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Tabel 4.4 Skenario Use Case Login (Tabel lanjutan...)
Use Case : Login
Deskripsi : Use Case ini menangani akses user se-

belum masuk kedalam halaman utama se-
tiap user yang memiliki hak akses login

Aktor : Admin
Kondisi Awal : Menampilkan form Login
Kondisi Akhir : Menampilkan menu utama
1. Use Case ini dimulai ketika Admin
melakukan Login

2. Sistem melakukan verifikasi Login
Sistem menampilkan pesan Login tidak
valid

(c) Skenario Mengelola Keterangan Rumah
Use Case mengelola data rumah seperti Tabel 4.5.

Tabel 4.5. Skenario Use Case Mengelola Keterangan Rumah

Use Case : Mengelola keterangan rumah
Deskripsi : Use Case ini untuk menangani data

keterangan rumah yang diinput
Aktor : Admin
Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman yang berisi

form input data keterangan rumah
Kondisi Akhir : Data Keterangan rumah yang telah diin-

put dan tersimpan pada database
Skenario Normal

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use Case di mulai ketika aktor membu-
ka menu data rumah

2.Sistem menampilkan form input data
keterangan rumah dengan menu

3. aktor melakukan input keterangan
rumah sesuai dengan form yang terdapat
pada sistem

4. data keterangan rumah tersimpan pada
database

Skenario Gagal Input Data Keterangan Rumah
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use case di mulai ketika aktor membuka
menu data rumah

2.Sistem menampilkan form input data
keterangan rumah dengan menu edit dan
delete
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Tabel 4.5 Skenario Use Case Mengelola Keterangan Rumah (Tabel lanjutan...)
Use Case : Mengelola keterangan rumah
Deskripsi : Use Case ini untuk menangani data

keterangan rumah yang diinput
Aktor : Admin
Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman yang berisi

form input data keterangan rumah
Kondisi Akhir : Data Keterangan rumah yang telah diin-

put dan tersimpan pada database
3.Aktor melakukan input data keterangan
rumah sesuai dengan form yang terdapat
pada sistem

4. Sistem menampilkan form data keteran-
gan rumah kosong atau belum terisi

(d) Skenario mengelola Home
Use Case mengelola home seperti Tabel 4.6.

Tabel 4.6. Skenario Use Case Home

Use Case : Mengelola profil
Deskripsi : Use case ini untuk menangani profil
Aktor : Admin
Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman yang berisi

form input data profil
Kondisi Akhir : Data profil yang telah di input, tersimpan

pada database
Skenario Normal

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use Case di mulai ketika aktor membu-
ka menu data profil

2. Sistem menampilkan form input data
profil

3. Aktor melakukan input data profil sesuai
dengan form yang terdapat pada sistem

4. Data profil tersimpan pada database
Skenario gagal input data profil

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use Case di mulai ketika aktor membu-
ka menu profil

2. Sistem menampilkan form input data
profil

3. Aktor melakukan input data profil sesuai
form yang terdapat pada sistem
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Tabel 4.6 Skenario Use Case Home (Tabel lanjutan...)
Use Case : Mengelola profil
Deskripsi : Use case ini untuk menangani profil
Aktor : Admin
Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman yang berisi

form input data profil
Kondisi Akhir : Data profil yang telah di input, tersimpan

pada database
4. Sistem menampilkan data profil kosong
atau belum terisi

(e) Skenario Use Case Galeri
Use Case mengelola data galeri seperti Tabel 4.7.

Tabel 4.7. Skenario Use Case Galeri

Use Case : Mengelola Galeri
Deskripsi : Use case ini untuk menangani galeri
Aktor : Admin
Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman yang berisi

form input galeri
Kondisi Akhir : Data galeri yang telah di input, tersimpan

pada database
Skenario Normal

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1.Use Case ini di mulai ketika aktor mem-
buka menu galeri

2.Sistem menampilkan form input data ga-
leri

3. Aktor melakukan input data galeri s-
esuai dengan form yang terdapat pada sis-
tem

4. Data galeri tersimpan pada database
Skenario gagal input data galeri

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use Case dimulai ketika aktor membuka
menu galeri

2. Sistem menampilkan form input data
galeri

3. Aktor melakukan input data galeri s-
esuai form yang terdapat pada sistem

4. Sistem menampilkan data galeri kosong
atau belum terisi
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(f) Skenario Use Case Logout
Use Case Logout seperti Tabel 4.8.

Tabel 4.8. Skenario Use Case Logout

Use Case : Logout
Deskripsi : Use Case ini menangani akses user se-

belum keluar dari sistem
Aktor : Admin
Kondisi Awal : menampilkan form logout
Kondisi Akhir : menampilkan form logout

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Use Case ini dimulai ketika Admin
melakukan Logout

2. Sistem melakukan verifikasi Logout dan
menjalankan proses redirect

3.Sistem menampilkan ”Anda Berhasil L-
ogout”

Skenario Gagal Logout

2. Class Diagram
Class Diagram adalah diagram yang menunjukkan class-class yang terdapat
dalam sistem dan hubungannya secara logic. Class diagram yang dibentuk
dalam design ini, adalah deskripsi lengkap menurut class-class yang ditan-
gani oleh sistem, dimana masing-masing group sudah dilengkapi menggu-
nakan atribut dan operasi operasi yang diperlukan. Class diagram Website
Pemasaran rumah dapat dilihat pada Gambar 4.4 dan Gambar 4.5.
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Gambar 4.4. Class Diagram Sistem Informasi Pemasaran pada PT. Raftha Realted

Gambar 4.5. Class Diagram Sistem Informasi Pemasaran pada PT. Raftha Realted

3. Sequence Diagram
(a) Sequence Diagram Login

Sequence Diagram Login Sistem Informasi Pemasaran dapat dilihat
pada Gambar 4.6.

27



Gambar 4.6. Sequence Diagram Login

(b) Sequence Diagram Home
Sequence Diagram Home Sistem Informasi Pemasaran dapat dilihat
pada Gambar 4.7.

Gambar 4.7. Sequence Diagram Home

(c) Sequence Diagram Profil
Sequence Diagram Profil Sistem Informasi Pemasaran dapat dilihat
pada Gambar 4.8.

Gambar 4.8. Sequence Diagram Profil
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(d) Sequence Diagram Galeri
Sequence Diagram Data Galeri Sistem Informasi Pemasaran dapat di-
lihat pada Gambar 4.9.

Gambar 4.9. Sequence Diagram Galeri

4. Activity Diagram
Proses sistem informasi Pemasaran pada PT. Raftha Realted akan dit-
erangkan pada Activity Diagram. Sebuah activity diagram memiliki elemen-
elemen:
(a) Sebuah keadaan awal (start state) dan keadaan akhir (end state).
(b) Aktivitas-aktivitas yang menggambarkan satu tahapan dalam workflow

tersebut.
(c) Transisi yang menggambarkan keadaan apa yang mengikuti suatu

keadaan lainnya.
(d) Keputusan (decision), elemen yang menyediakan pilihan alur dalam

workflow.
(e) Batang penyelaras (synchronization bar) memperlihatkan sub alur par-

alel.
(f) Swimlane yang menjelaskan pemeran bisnis yang bertanggung jawab

terhadap aktivitas yang dikandungnya.
Berikut dijelaskan mengenai activity diagram Website Pemasaran Pada PT.
Raftha Realted.
(a) Activity Diagram Login

Activity diagram login Sistem Informasi Pemasaran dapat dilihat pada
Gambar 4.10.
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Gambar 4.10. Activity Diagram Login

(b) Activity Diagram Home
Activity diagram Input Home Sistem Informasi Pemasaran dapat dili-
hat pada Gambar 4.11.

Gambar 4.11. Activity Diagram Input Home

(c) Activity Diagram Profil
Activity Diagram Input Profil Sistem Informasi Pemasaran dapat dili-
hat pada Gambar 4.12.
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Gambar 4.12. Activity Diagram Input Profil

(d) Activity Diagram Galeri
Activity diagram Input Galeri Sistem Informasi Pemasaran dapat dili-
hat pada Gambar 4.13.

Gambar 4.13. Activity Diagram Input Galeri

4.3 Perancangan
4.3.1 Perancangan Database

Perancangan basis data didasarkan pada desain basis data yang akan digu-
nakan data perusahaan pada sistem. Perancangan ini dirancang agar setiap field
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data yang memiliki relasi dapat dihubungkan dengan tabel pada database, sehingga
proses akses data dapat tertata dengan lebih baik. Berikut ini adalah detail desain
dan relasi yang ada pada database sistem informasi pemasaran residensial dengan
menggunakan pendekatan berorientasi objek.

1. Tabel User dapat dilihat pada Tabel 4.9.
Nama Tabel: wp34users
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.9. Tabel User

Nama Field Tipe Data Panjang Data
Id bigint 20
user login varchar 60
user pass varchar 225
user nicename varchar 50
user email varchar 100
user url varchar 100
user registered datetime
user activation key varchar 255
user status int 11
display name varchar 250

2. Tabel User Meta dapat dilihat pada Tabel 4.10.
Nama Tabel: wp34usermeta
Nama Database: raftha
Field Kunci: umetaid

Tabel 4.10. User Meta

Nama Field Tipe Data Panjang Data
umeta id bigint 20
user id bigint 20
meta key varchar 255
meta value longtext

3. Tabel Album dapat dilihat pada Tabel 4.11.
Nama Tabel: wp34bwgalbum
Nama Database: raftha
Field Kunci: id
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Tabel 4.11. Tabel Album

Nama Field Tipe Data Panjang Data
Id bigint 20
name varchar 255
slug varchar 255
description mediumtext
preview image mediumtext
random preview image mediumtext
order bigint 20
author bigint 20
published tinyint 1
modified date int 10

4. Tabel Album Galeri dapat dilihat pada Tabel 4.12.
Nama Tabel: wp34bwgalbumgallery
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.12. Tabel Album Galeri

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
album id bigint 20
is album tinyint 1
alb gal id bigint 20
order bigint 20

5. Tabel File Paths dapat dilihat pada Tabel 4.13.
Nama Tabel: wp34bwgfilepaths
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.13. Tabel File Paths

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
is dir tinyint 1
path mediumtext
type varchar 5
name varchar 250
filename varchar 250
alt varchar 250
thumb varchar 250
size varchar 10
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Tabel 4.13 Tabel File Paths (Tabel lanjutan...)
Nama Field Tipe Data Panjang Data
resolution varchar 15
resolution thumb varchar 15
credit varchar 250
aperture int 10
camera varchar 250
caption varchar 250
iso int 10
orientation int 10
copyright varchar 250
tags mediumtext
date modified datetime
author bigint 20

6. Tabel Galeri dapat dilihat pada Tabel 4.14.
Nama Tabel: wp34bwggallery
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.14. Tabel Galeri

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id varchar 20
name varchar 255
slug varchar 255
description mediumtext
page link mediumtext
preview image mediumtext
random preview image mediumtext
order bigint 20
author bigint 20
published tinyint 1
gallery type varchar 32
gallery source varchar 256
autogallery image number int 4
update flag varchar 32
modified date int 10

7. Tabel Image dapat dilihat pada Tabel 4.15.
Nama Tabel: wp34bwgimage
Nama Database: raftha
Field Kunci: id
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Tabel 4.15. Tabel Image

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
gallery id bigint 20
slug longtext
filename varchar 255
image url mediumtext
thumb url mediumtext
description mediumtext
alt mediumtext
date varchar 128
size varchar 128
filetype varchar 128
resolution varchar 128
resolution thumb varchar 128
author bigint 20
order bigint 20
published tinyint 1
comment count bigint 1
avg rating float
rate count bigint 20
hit count bigint 20
redirect url varchar 255
pricelist id bigint 20
modified date int 10

8. Tabel Image Comment dapat dilihat pada Tabel 4.16.
Nama Tabel: wp34bwgimagecomment
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.16. Tabel Image Comment

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
image id bigint 20
name varchar 255
date varchar 64
comment mediumtext
url mediumtext
mail mediumtext
published tinyint 1

9. Tabel Image Rate dapat dilihat pada Tabel 4.17.
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Nama Tabel: wp34bwgimagerate
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.17. Tabel Image Rate

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
image id bigint 20
rate float
ip varchar 64
date varchar 64

10. Tabel Image Tag dapat dilihat pada Tabel 4.18.
Nama Tabel: wp34bwgimagetag
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.18. Tabel Image Tag

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
tag id bigint 20
image id bigint 20
gallery id bigint 20

11. Tabel Shortcode dapat dilihat pada Tabel 4.19.
Nama Tabel: wp34bwgshortcode dapat dilihat pada Tabel 4.19
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.19. Tabel Shortcode

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
tag text mediumtext

12. Tabel Theme dapat dilihat pada Tabel 4.20.
Nama Tabel: wp34bwgtheme
Nama Database: raftha
Field Kunci: id
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Tabel 4.20. Tabel Theme

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
name varchar 255
options longtext
default theme tinyint 1

13. Tabel Commentmeta dapat dilihat pada Tabel 4.21.
Nama Tabel: wp34commentmeta
Nama Database: raftha
Field Kunci: metaid

Tabel 4.21. Tabel Commentmeta

Nama Field Tipe Data Panjang Data
meta id bigint 20
comment id bigint 20
meta key varchar 255
meta value longtext

14. Tabel Comments dapat dilihat pada Tabel 4.22.
Nama Tabel: wp34comments
Nama Database: raftha
Field Kunci: commentID

Tabel 4.22. Tabel Comments

Nama Field Tipe Data Panjang Data
comment ID bigint 20
comment post ID bigint 20
comment author tinytext
comment author email varchar 100
comment author url varchar 200
comment author IP varchar 100
comment date datetime
comment date gmt datetime
comment content text
comment karma int
comment approved varchar 20
comment agent varchar 255
comment type varchar 20
comment parent bigint 20
user id bigint 20
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15. Tabel Links dapat dilihat pada Tabel 4.23.
Nama Tabel: wp34links
Nama Database: raftha
Field Kunci: linkid

Tabel 4.23. Tabel Links

Nama Field Tipe Data Panjang Data
link id begint 20
link url varchar 255
link name varchar 255
link image varchar 255
link target varchar 25
link description varchar 255
link visible varchar 20
link owner bigint 20
link rating int 11
link updated datetime
link rel mediumtext 255
link notes mediumtext
link rss varchar 255

16. Tabel Options dapat dilihat pada Tabel 4.24.
Nama Tabel: wp34options
Nama Database: raftha
Field Kunci: optionid

Tabel 4.24. Tabel Options

Nama Field Tipe Data Panjang Data
option id bigint 20
option name varchar 191
option value longtext
autoload varchar 20

17. Tabel Postmeta dapat dilihat pada Tabel 4.25.
Nama Tabel: wp34postmeta
Nama Database: raftha
Field Kunci: metaid

Tabel 4.25. Tabel Postmeta

Nama Field Tipe Data Panjang Data
meta id varchar 20
post id begint 20
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Tabel 4.25 Tabel Postmeta (Tabel lanjutan...)
Nama Field Tipe Data Panjang Data
meta key varchar 255
meta value longtext

18. Tabel Posts dapat dilihat pada Tabel 4.26.
Nama Tabel: wp34posts
Nama Database: raftha
Field Kunci: id

Tabel 4.26. Tabel Posts

Nama Field Tipe Data Panjang Data
id bigint 20
post author bigint 20
post date datetime
post date gmt datetime
post content longtext
post title text
post excerpt text
post status varchar 20
comment status varchar 20
ping status varchar 20
post password varchar 255
post name varchar 100
to ping text
pinged text
post modified datetime
post modified gmt datetime
post content filtered longtext
post parent bigint 20
guid varchar 25
menu order int 11
post type varchar 20
post mime type varchar 100
comment count bigint 20

19. Tabel Termmeta dapat dilihat pada Tabel 4.27.
Nama Tabel: wp34termmeta
Nama Database: raftha
Field Kunci: metaid
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Tabel 4.27. Tabel Termmeta

Nama Field Tipe Data Panjang Data
meta id bigint 20
term id bigint 20
meta key varchar 255
meta value longtext

20. Tabel Terms dapat dilihat pada Tabel 4.28.
Nama Tabel: wp34terms
Nama Database: raftha
Field Kunci: termid

Tabel 4.28. Tabel Terms

Nama Field Tipe Data Panjang Data
term id bigint 20
name varchar 200
slug varchar 200
term group bigint 10

21. Tabel Term Relationships dapat dilihat pada Tabel 4.29.
Nama Tabel: wp34termrelationships
Nama Database: raftha
Field Kunci: objectid

Tabel 4.29. Tabel Term Relationships

Nama Field Tipe Data Panjang Data
object id bigint 20
term taxonomy id bigint 20
term order int 11

22. Tabel Term Taxonomy dapat dilihat pada Tabel 4.30.
Nama Tabel: wp34termtaxonomy
Nama Database: raftha
Field Kunci: termtaxonomyid

Tabel 4.30. Tabel Term Taxonomy

Nama Field Tipe Data Panjang Data
term taxonomy id bigint 20
term id bigint 20
taxonomy varchar 32
description longtext
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Tabel 4.30 Tabel Term Taxonomy (Tabel lanjutan...)
Nama Field Tipe Data Panjang Data
parent bigint 20
count bigint 20

4.3.2 Perancangan Interface
Perancangan Interface (antarmuka) digunakan untuk menjelaskan perancan-

gan program sistem informasi tugas akhir yang akan dibangun. Hal tersebut di-
lakukan untuk memudahkan pengguna dalam menemukan proses-proses yang ter-
dapat pada sistem informasi.

1. Interface login untuk username dan password ke dalam system pemasaran
pada PT. Raftha Realted, dapat dilihat pada Gambar 4.14.

Gambar 4.14. Interface Login

2. Rancangan tampilan kelola Home yang berfungsi untuk mengelola dan
melihat tipe rumah dapat dilihat pada Gambar 4.15.
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Gambar 4.15. Interface Home

3. Rancangan tampilan kelola Profil yang yang berfungsi untuk melihat se-
jarah,visi dan misi PT. Raftha Realted dapat dilihat pada Gambar 4.16.

Gambar 4.16. Interface Data Rumah

4. Tampilan kelola galeri yang berfungsi untuk mengelola foto dapat dilihat
pada Gambar 4.17.
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Gambar 4.17. Interface Galeri
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BAB 6
PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses yang telah dilalui mulai dari perumusan masalah hingga

pengujian sistem promosi perumahan, maka dapat diperoleh beberapa kesimpulan
dari penelitian ini yaitu:

1. Sistem promosi perumahan mampu memenuhi kebutuhan konsumen.
2. Penelitian ini berhasil mengembangkan Website pemasaran perumahan pada

PT. Raftha Realted.

6.2 Saran
Saran dari penelitian ini tentang Website pemasaran perumahan, untuk

penelitian selanjutnya adalah:

1. Untuk pengembangan berikutnya penelitian ini dapat dilanjutkan dengan
menambahkan fitur-fitur yang dapat membantu pemasaran perumahan men-
jadi lebih menarik dan meyakinkan calon pembeli yaitu dengan menam-
bahkan fasilitas video.

2. Untuk pengembangan berikutnya penelitian ini dapat membuat Sistem Pro-
mosi Pemasaran Perumahan versi mobile.

3. Pengembangan aplikasi untuk platform lain dan Pengembangan aplikasi
dengan fitur yang lebih menarik seperti penambahan fitur penghitungan
angsuran KPR.
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Gambar A.1. Bukti Wawancara 1
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Gambar B.1. Pembangunan Rumah 1

Gambar B.2. Pembangunan Rumah 2



Gambar B.3. Pembangunan Rumah 3

Gambar B.4. Pembangunan Rumah 4
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Gambar B.5. Foto Rumah 1

Gambar B.6. Foto Rumah 2
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Gambar B.7. Serah Terima SHM 1

Gambar B.8. Serah Terima SHM 2
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