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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi telah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, terma-
suk industri properti. PT. Arto Podomoro Mulyo menghadapi tantangan dalam pemasaran
properti yang masih menggunakan cara konvensional sehingga menyebabkan terbatasnya ak-
ses informasi dan efisiensi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
Sistem Informasi Manajemen (MIS) Pemasaran Properti berbasis web dengan menggunakan
model Waterfall SDLC. Metode pengembangan sistem meliputi tahap perencanaan, analisis,
perancangan, implementasi, pengujian dan pengelolaan. Dari penelitian ini dapat disim-
pulkan beberapa hasil yang signifikan. Pertama, sistem ini memungkinkan pengguna untuk
menginput data secara fleksibel. Kedua, sistem ini membantu pengarsipan data secara efisien.
Ketiga, sistem ini mendukung proses pemasaran dengan mengumpulkan data calon pembeli.
Dengan demikian, Sistem Informasi Manajemen (MIS) Pemasaran Properti berbasis web da-
pat meningkatkan efisiensi dan efektivitas pemasaran properti serta memperluas jangkauan

informasi kepada calon pembeli pada PT. Alto Podomoro Mulyo.

Kata kunci :
Pendahuluan

Teknologi yang semakin maju pada era sekarang ini
terus memacu perusahaan agar semakin berkem-
bang untuk menciptakan pola kerja dan inovasi
yvang baru dalam pengelolaan hingga penyajian
data. Perkembangan tersebut kini telah merambah
ke berbagai bidang, disadari maupun tidak kemuda-
han teknologi tersebut telah dirasakan oleh berba-
gai kalangan masyarakat.

Kesulitan yang dialami antara satu devisi den-
gan devisi lainnya pada satu instansi disaat membu-
tuhkan data untuk pembuatan laporan. Kemuda-
han teknologi dan komunikasi akan meningkatkan
pekerjaan dan efektivitas pekerjaanya. Kegiatan
pemasaran atau familiar disebut dengan istilah pro-
mosi merupakan kegiatan menjual sesuatu kepada
orang lain dalam menawarkan produk atau jasa [1].

Media promosi yang menarik pelanggan salah
satunya adalah media promosi melalui web, di-
mana promosi ini menunjukkan secara visual sep-
utar produk yang dapat mereka beli, dengan me-
dia ini pelanggan dapat membayangkan bentuk
produk walaupun tidak melihat secara langsung
barang yang dijual [1] [2]. Salah satu alternatif pro-
mosi adalah memanfaatkan media internet, dimana
melalui media ini ruang lingkup promosi menjadi
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tidak terbatas dan biaya promosi yang realtif mu-
rah [1] [3] [4], akan tetapi kekurangan dari media
promosi melalui internet adalah tidak semua toko
atau perusahaan mampu membangun sistem pro-
mosi ini, karena dibutuhkan keahlian khusus untuk
membangun media promosi melaui internet.

Teknologi informasi khususnya, dapat mem-
bantu manusia membuat, menyimpan, dan men-
gelola berbagai macam data yang nantinya
akan diproses menjadi informasi yang berman-
faat. Dalam kegiatan jual beli, informasi san-
gat dibutuhkan untuk memberikan identitas umum
mengenai profil perusahaan kepada masyarakat,
menampilkan produk yang ditawarkan, dan sebagai
bahan pembuatan laporan [5].

Beberapa penelitian terdahulu yang terkait den-
gan pengembangan sistem informasi penjualan
rumah dijadikan acuan untuk penelitian ini, peneli-
tian pertama yang dilakukan oleh Renaldi dan Fri-
adi [6], sistem informasi penjualan rumah pada PT.
Dwi Mitra Sukses dikembangkan menggunakan Ba-
hasa pemrograman PHP untuk 3 aktor yaitu ad-
min, marketing, dan konsumen, dihasilkan sistem
informasi penjualan rumah yang yang memiliki fi-
tur pencarian rumah, order, pencatatan transaksi,
dan laporan. Penelitian yang kedua dilakukan
Sidik et al., [7], sistem informasi penjualan pe-
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rumahan Citra Raya dikembangkan menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan database MySQL,
terdapat 4 aktor yaitu Pimpinan, Admin, Market-
ing, dan Customer, dihasilkan sistem yang memu-
dahkan kegiatan operasional seperti pembuatan la-
poran, pendataan customer, pendataan rumah, dan
pendataan marketing.

Selanjutnya penelitian ketiga Christian [8] sis-
tem informasi penjualan rumah dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman PHP untuk 3
aktor yaitu pengunjung, konsumen, dan admin,
dihasilkan sistem yang mempermudah pencarian
rumah dan fitur booking, serta mengelola data
penjualan dan meminimalisir risiko terjadinya ke-
salahan dalam pengolahan data. Penelitian keem-
pat pada karya tulis Wiljani membahas informasi
yvang cukup detail pada user pencari rumah khusus-
nya rumah yang ada di Daerah Istimewa Yo-
gyakarta antara lain berupa informasi mengenai
harga, lokasi (denah), fasilitas dan atribut rumah
lainnya seperti luas tanah, luas bangunan, jumlah
kamar tidur/mandi dan lainnya [9].

Selanjutnya merujuk pada penelitian kelima
dengan kesimpulan dari penelitian ini yaitu sistem
dapat membantu perusahan dalam memasarkan
dan menangani pemesanan rumah lebih cepat dan
tepat. Sistem juga dapat digunakan untuk pem-
buatan laporan sesuai dengan kebutuhan PT. Sami
Karya lebih mudah dan cepat. Sistem dapat mem-
bantu marketing dalam memenubhi target penjualan
rumah dengan adanya informasi hasil penjualan
marketing. Sistem dapat digunakan oleh admin
untuk mengirimkan notifikasi atau pengingat pada
pelanggan tentang konfirmasi pembayaran boking
fee, DP dan kekurangan berkas persyaratan [10].

Proses pemasaran yang yang saat ini berjalan
menggunakan brosur yang dicetak dan dibagikan
kepada target konsumen. Kegiatan tersebut dari
sisi perusahaan harus mengeluarkan banyak biaya
untuk mencetak lembaran brosur dan banner yang
belum tentu terbaca oleh masyarakat dan sesekali
pengembang perumahan menyewa stand untuk pi-
hak marketing yang dapat menghabiskan waktu
kinerja karyawan serta biaya cukup besar, saat
melakukan pemesanan yang masih konvensional.

PT. Arto Podomoro Mulyo melayani peme-
sanan sesuai dengan permintaan pemesan, dengan
cara pemesan memberikan permintaan Peruma-
han sesuai dengan lokasi perumahan dan tipe pe-
rumahan yang sudah disediakan. Kegiatan terse-
but dinilai kurang efektif, karena lingkup pe-
masaran hanya mencakup pembeli pada lokasi ter-
tentu saja. Selain itu, dengan sistem pemasaran
seperti diatas, masyarakat sebagai calon pembeli
juga mengalami kesulitan untuk mendapatkan in-
formasi karena calon pembeli harus datang ke tem-
pat pemasaran dilakukan, kegiatan promosi yang
berlangsung belum standby selama 24 jam, namun
pemasaran dilakukan dengan menyesuaikan jadwal
kerja pegawai ataupun waktu ketika kantor dibuka.
Metode pemasaran perumahan seperti ini belum

bisa menarik minat calon pembeli secara maksi-
mal. Pemberian informasi kepada calon pembeli
pun belum optimal tersampaikan.

Masalah tersebut melatarbelakangi penelitian
ini dalam membangun sebuah Management Infor-
mation System (MIS) pemasaran, dengan peneli-
tian ini dalam mengembangkan perangkat lunak
yang dibuat secara sistematis dengan menggunakan
pendekatan metode SDLC (Software Development
Life Cycle) dengan metode Waterfall dapat mem-
bantu kegiatan pemasarang lebih efektif dan efisien,
serta dapat lebih mudah dalam pengelolaan doku-
mentasinya [11], dengan memanfaatkan informasi
yang terdapat pada website seperti harga rumah,
informasi rumah dan lingkungan sekitar, calon
pembeli dapat mengurangi biaya karena biasanya
proses pencarian rumah memerlukan waktu dan
tenaga di PT. Arto Podomoro Mulyo.

Metode Penelitian

Proses pengembangan sistem pada penelitian ini
menggunakan model SDLC (Software Development
Life Cycle). SDLC atau siklus hidup pengemban-
gan perangkat lunak merupakan proses pembuatan
metodologi yang digunakan untuk mengembangkan
sebuah sistem. SDLC juga dapat didefinisikan se-
bagai pola untuk mengembangkan sistem perangkat
lunak yang terdiri dari tahapan perencanaan (plan-
ning), analisis (analyst), perancangan (design), im-
plementasi (implementation), uji coba (testing) dan
pengelolaan (maintenance) [11].

Salah satu metode dari SDLC adalah Metode
Waterfall. ~ Metode yang familiar dikenal den-
gan siklus hidup klasik yang menggambarkan
pendekatan yang sistematis dan berurutan pada
pengembangan perangkat lunak. Metode ini sering
digunakan dalam pengembangan perangkat lunak.
Pada metode ini memiliki beberapa kelebihan, an-
tara lain sebagai berikut [12]:

1. Dapat menjamin kualitas sistem yang diban-
gun karena dilaksanakan secara bertahap.

2. Metode ini juga dapat meminimalisir kesala-
han yang mungkin terjadi.

Model SDLC yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model Waterfall. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada Gambar 1 [11] [12].

Analysis

Analisis sistern  bertujuan untuk menguraikan
permasalahan yang terdapat pada sistem yang
akan dibangun ke dalam bagian-bagian kompo-
nennya dengan maksud untuk mengidentifikasi
dan mengevaluasi permasalahan. Analisis ini
diperlukan untuk perancangan sistem pada tahap
berikutnya, pengumpulan data yang diperlukan ter-
hadap kebutuhan sistem melalui wawancara, anali-
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sis dokumen dan studi literatur yang berkaitan den-
gan pembangunan sistem.

Implementation

T Maintenance

Gambar 1: Metode Pengembangan Sistem Water-
fall [13]

Analisis difokuskan pada kebutuhan fungsi soft-
ware untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Anal-
isis sistem yang akan dibahas diharapkan dapat
mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan se-
hingga dapat diusulkan perbaikan. Sistem yang
dibangun adalah bagaimana masyarakat dapat
mencari rumah dengan kriteria yang diinginkan,
serta memberikan kemudahan bagi perusahaan un-
tuk mempromosikan perumahannya dan memper-
baiki penataan manajemen yang ada di perusahaan
[11] [14].

Design

Pada fase kedua tahapan yang dilakukan selanjut-
nya adalah memeriksa spesifikasi kebutuhan dari
fase sebelumnya dan membuat desain sistem. De-
sain sistem membantu menentukan persyaratan
jalannya suatu proses dari inputan dan bentuk ran-
cangan luaran yang disesuaikan dengan kebutuhan
organisasi atau perusahaan secara menyeluruh [12].

Implementation

Tahapan ketiga yaitu Implementasi dari sebuah fase
sebelumnya, yang merealisasikan kedalam bahasa
program komputer yang ditinjau dari kebutuhan-
kebutuhan yang telah dijabarkan pada tahapan se-
belumnya. Proses ini sistem pertama kali dikem-
bangkan di program kecil yang disebut unit atau
module yang diintegrasikan dalam tahap selanjut-
nya. Setiap wunit dikembangkan dan diuji un-
tuk fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing
[12].

Testing

Tahapan selanjutnya merupakan fase untuk
melakukan penujian untuk semua module atau unit
pada sistem secara keseluruhan, apabila ditemukan
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ketidak cocokan dalam luaran akan ditinjau ulang
pada proses sebelumnya proses tersebut dilakukan
hingga terjadi kesesuaian antara desain awal sis-
tem hingga luaran yang diharapkan, seluruh unit
yang dikembangkan pada tahap implementasi diin-
tegrasikan ke dalam sistem setelah dilakukan pen-
gujian oleh masing-masing unit. Setelah integrasi,
seluruh sistem diperiksa apakah ada kesalahan dan
kesalahan [12] [13].

Maintenance

Setelah tahapan pengujian yang dilakukan pada
fase sebelumnya, selanjutnya perubahan yang di-
implementasikan serta diuji sistem masuk ketahap
pemeliharaan berkelanjutan, di mana pemantauan
dan perbaikan lanjutan dapat dilakukan jika dite-
mukan masalah atau kebutuhan baru. Selama selu-
ruh proses pemeliharaan, pelaporan dan komunikasi
yang efektif dijaga agar semua pemangku kepentin-
gan terinformasi tentang perubahan yang dilakukan
dan dampaknya [13] [14].

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian yang terselenggara merupakan
bentuk dari rancang bangun aplikasi yang telah
berhasil dibuat pada PT Arto Podomoro Mulyo
dengan pendekatan orientasi Web, adapun dalam
penerapan pengembangan perangkat lunak dengan
metode dijabarkan pada tahapan-tahapan yang sis-
tematis.

Analisa Kebutuhan

Dalam menganalisis kebutuhan sistem yang kom-
prehensif, perlu mempertimbangkan aspek-aspek
yang menjadi landasan utama dalam pengemban-
gan sistem. Salah satu aspek utama yang harus
dipertimbangkan adalah kebutuhan perangkat lu-
nak dan perangkat keras yang menjadi bagian in-
tegral dari sistem yang akan dikembangkan, seperti
diperlihatkan pada Tabel 1.

Kebutuhan perangkat lunak mencakup spesi-
fikasi teknis, fungsionalitas, dan integrasi den-
gan sistem lainnya. Sementara itu, kebutuhan
perangkat keras mencakup infrastruktur fisik yang
diperlukan untuk menjalankan sistem, seperti
server, jaringan, dan perangkat komputasi lain-
nya. Dengan mempertimbangkan secara cermat
kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras,
pengembang dapat merancang solusi yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan lingkungan opera-
sional sistem. Ini akan menjadi dasar yang kokoh
dalam memastikan keberhasilan dan kinerja opti-
mal dari sistem yang akan dikembangkan.
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Tabel 1: Rincian Analisa Kebutuhan Sistem Perangkat Lunak (Software) Perangkat keras (Hardware)

Perangkat Lunak (Software)

Perangkat keras (Hardware)

a. Sistem operasi, windows

b.  VSCodeSetup digunakan untuk menulis code program

c. Web server(Apache) dan database MYSQL dimana
kedua software tersebut sudah tersedia di dalam paket
Xampp

d. Web browser untuk menjalankan web seperti Mozila
Firefox, Google Chrome, Opera, dll.

a.  Monitor, dapat menggunakan berbagai tipe, ukuran
maupun jenis. Namun lebih direkomendasikan
menggunakan monitor yang minimal memiliki resolusi 1440
x 900.

b.  CPU, dalam hal ini pengguaan CPU baik build up
maupun penggunaan CPU rakitan sendiri, tidak menjadi
sebuah masalah, asalkan komponen di dalamnya tetap
memenuhi standar seperti terdapat Processor, RAM,
Harddisk, Motherboard, PSU serta V'GA (diperlukan).

c.  Jaringan Wi-Fi

d.  Perangkat pendukung seperti keyboard, mouse serta
printer atau scanner

Perancangan Sistem

Merancang sebuah sistem merupakan serangkaian
kegiatan untuk merepresentasikan hasil dari anal-
isa menjadi perangkat lunak [1].  Mengetahui
bagaimana kedudukan sistem yang berjalan saat
ini, rancangan yang dibuat menggunakan Unified
Modeling Language (UML). UML digunakan untuk
menganalisis sistem ini adalah use case diagram, ac-
tivity diagram, sequence diagram, dan class diagram
agar kerangka sistem dapat lebih mudah dipetakan.

Use Case Diagram

Pemodelan use case diagram digunakan pada sis-
tem untuk mengetahui aktor yang terlibat den-

gan hubungan kebutuhan fungsional pada sistem
yang dikembangkan untuk dapat dijelaskan lebih
rinci. Pemodelan ini secara grafis mengintepre-
tasikan transaksi sistem secara eksternal dengan
aktor-aktor yang terlibat didalamnya.

Pemodelan ini dapat diilustrasikan mendeskrip-
sikan siapa saja yang akan menggunakan sistem be-
serta interaksi aktor dalam sistem [15]. Gambar 2
merupakan use case diagram sistem yang dirancang
untuk dapat diimplementasikan pada sistem yang
dikembangkan, terlihat terdapat 3 Aktor pada sis-
tem, dan masing-masing mempunyai otoritas yang
berbeda-beda.

Validasi

-

Rekap Laporan

O

Adm”\KeEa Produk

OKeIu\a Data Pembeli

Login

Reg\strasw MemN

Konsumen

-

Order

/Lapuran Transakasi

Direktur Utama

=D

Logout

Gambar 2: Use Case Diagram Sistem
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Activity Diagram

Proses bisnis yang digambarkan secara berurutan
sesuai dengan aktifitas pada sebuah proses dalam
sistem merupakan proses Activity diagram [16]. Ac-
tivity diagram menggambarkan workflow (aliran
kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses
bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak.
Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa di-
agram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukakan aktor. Jadi aktivitas
yang dapat dilakukan oleh sistem, Activity Diagram
sebagai berikut :

a. Activity Diagram Kelola User

Pada proses ini menjelaskan bagaimana bagian Ad-
min mengelola user dengan melakukan beberapa
proses yaitu simpan data, cari data, hapus data
dan tipe data. Adapun penggambarannya seperti
diperlihatkan Gambar 3.

admin siskm

L s
Ly

Tampil data vser

input dats s er

-

.

Gambar 3: Activity Diagram Kelola User

b. Activity Diagram Kelola Properti

Pada proses ini menjelaskan bagaimana bagian
proses penyimpanan data yang masuk, serta memi-
liki fitur untuk hapus data, edit data, seperti diper-
lihatkan Gambar 4.

c. Actiwity Diagram Kelola Member
Gambar 5 menerangkan kegiatan pengelolaan mem-

ber konsumen yang sudah terdaftar pada portal sis-
tem.
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Admin Sistem
buka form -/~ tampil form )
properti properti
Input produk
properti
Tidak
edit data Tidak ada

roperti

L

ag A\:IaE ( hapus data )
lampw
properti

Ya -can data

Tidak

hapus data tidak ada

i

tidak

Gambar 4: Activity Diagram Kelola Properti

Konsumen Sistem

memilih Tampilkan menu

register utama
menampilkan
form register

menginput
data

ta A
tidak valid
memilih
submit
J/Ya

.

Gambar 5: Activity Diagram Kelola Member

d. Activity Diagram Kelola Pesanan

Pada proses ini menjelaskan bagaimana admin men-
gelola pesanan dengan melakukan beberapa proses
yaitu simpan data, cari data, hapus data dan edit
data. Adapun penggambarannya seperti Gambar 6.

e. Activity Diagram Kelola Laporan

Aktifitas aktor Admin dan Direktur mengelola lapo-
ran dengan melakukan beberapa proses yaitu sim-
pan data, cari data, hapus data dan edit data. Ada-
pun penggambarannya seperti Gambar 7.
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konsumen sistem direktur

buka menu tampil menu buka menu
esanan “.__pesanan pesanan
input data
esanan
put data ’

input data
esanan

Tidak -
( edit data Tidak Ada =dit data
Tidak
hapus data Tidak ada

-

i tampil data
Tidak esanan

tampil
esanan acc

Gambar 6: Activity Diagram Kelola Pesanan

admin sistem direktur

\b tampil menu buka menu
buka menu
bah dat
=
Tidak
o
melihat data
laporan

Tidak
( melihat data >
laporan
Ya Tampil form
<> kS cetak

cetak laporan Ya
Tidak

Tidak ;< tampil data >
laporan

Gambar 7: Activity Diagram Kelola Laporan
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Sequence Diagram

Sequence Diagram (Diagram Urutan) menggam-
barkan interaksi antara objek di dalam dan di sek-
itar sistem (termasuk pengguna, display dan se-
bagainya) berupa massage yang digambarkan ter-
hadap waktu [16]. Sequence Diagram merupakan
diagram yang mengintepretasikan gambaran sis-
tem secara grafis mengenai bagaimana objek dapat
berinteraksi antara satu dengan yang lain melalui
pesan sekuensi sebuah wuse case atau operasi [17]
[18].

a. Sequence Diagram Kelola User

Dalam sequence diagram User menjelaskan men-
genai aktivitas admin dalam mengelola data akun
user atau pengguna untuk sistem. Penyajian gam-
baran visual grafis jelas tentang bagaimana proses
manajemen pengguna diimplementasikan dalam
sistem manajemen pemasaran, membantu pengem-
bang dan pengguna memahami interaksi antara
objek-objek yang terlibat dalam proses tersebut,
aktifitas pengguna pada sistem dapat melakukan
beberapa transaksi antara lain: input user, cari
user, edit data user, dan hapus user. Pada sisi sis-
tem visualisasi dalam sistem juga ditampilkan tim-
bal balik berkaitan dengan aktifitas yang dilakukan
oleh Admin sebagai pengguna. Adapun penggam-
barannya seperti Gambar 8.

1. Buka form user |

2. Tampil form user
3. Input user
|je

|

5. Tampil data user

7. Carni

9. Edit data user

10. Edit

i

11. Edit data user berhasil

|
|
|
H 12. Hapus user I

—I:l—-l:l—l:l—{:ﬂ——l:l—l:l—l:l—

14. Hapus data user berhasil

Gambar 8: Sequence Diagram Kelola User
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b. Sequence Diagram Kelola Properti

Dalam sequence diagram Kelola Properti ini men-
jelaskan mengenai admin dalam mengelola produk
properti. Diagram ini menggambarkan urutan pe-
san atau interaksi antara objek dalam proses kelola
user, termasuk pembuatan, penghapusan, dan pen-
gelolaan informasi pengguna, Adapun penggam-
baranannya seperti pada Gambar 9. Untuk fitur
Produk properti ini Admin selaku pengguna dapat
berinteraksi pada sistem untuk aktifitas (simpan,
cari, edit, hapus) pada produk peroperti yang terse-
dia.

Produk Properti
- Admin
1. Pilih menu properti |
Ué 2 Menampilkan halaman produk properti I
|-—r| 3. Input produk properi
uzi, Simpan
P

5. Tampil halaman produk properti

. Cari data properti

8. Tampil properti yang dicari

10. Edit

13. Hagus

Gambar 9: Sequence Diagram Kelola Properti

Pada Gambar 8 mempunyai fitur aksi yang sama
dengan Gambar 9 yang menjadi pembeda dalam
aktifitas tersebut terletak pada objek fitur dalam
sistem tersebut.

c. Sequence Diagram Registrasi Member

Sequence Diagram Registrasi Member merupakan
representasi grafis dari urutan langkah-langkah
yang terjadi saat seorang pengguna mendaftar se-
bagai anggota baru dalam sistem. Diagram ini
menggambarkan interaksi antara objek-objek yang
terlibat dalam proses registrasi, seperti antarmuka
pengguna, kontroler, dan basis data. Gambar 10
mengilustrasikan mengenai admin dalam mengelola
data konsumen dan konsumen yang menginputkan
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serta mengubah data pada regsistrasi. Dalam aksi
ini terdapat 2 aktor didalamnya.

X

konsumen

Registrasi Merrber

|
-2 Menampikanfom regishiasi }
ﬁmﬁ ‘
|
|
|
|

|__1. Buka menu registrasi

4 Slmﬁan

| 7. mengirimkan data konsumen baru ‘

8. Tampilkan data baru ‘

Gambar 10: Sequence Diagram Regitrasi Member

d. Sequence Diagram Kelola Pesanan

Sequence Diagram Registrasi Pesanan merupakan
representasi visual dari interaksi antara objek-objek
yang terlibat dalam proses pendaftaran atau pem-
buatan pesanan di dalam suatu sistem. Dia-
gram ini menggambarkan urutan langkah-langkah
vang dilakukan oleh pengguna dan sistem dalam
proses registrasi pesanan, mulai dari permintaan
pembuatan pesanan hingga konfirmasi pesanan.
Sequence Diagram Registrasi Pesanan meliputi
langkah-langkah berikut:

e Permintaan Pembuatan Pesanan: Diagram
dimulai ketika pengguna melakukan per-
mintaan untuk membuat pesanan melalui
antarmuka pengguna sistem, biasanya den-
gan mengklik tombol atau menyampaikan in-
struksi tertentu.

e Validasi Data Pesanan: Setelah  per-
mintaan pembuatan pesanan diterima, sistem
melakukan validasi terhadap data pesanan
yang dimasukkan oleh pengguna. Validasi ini
memeriksa keabsahan data pesanan, seperti
kesesuaian format dan kelengkapan informasi
yang diperlukan.

e Pengiriman Permintaan ke Sistem: Setelah
data pesanan divalidasi, permintaan pembu-
atan pesanan dikirimkan ke bagian logika sis-

tem yang bertanggung jawab untuk mem-
proses pesanan.

e Pemrosesan Pesanan: Bagian logika sistem
memproses permintaan pembuatan pesanan
yang diterima. Proses ini mencakup pen-
catatan pesanan ke dalam basis data, penge-
cekan ketersediaan produk atau layanan, dan
pemrosesan transaksi.

e Konfirmasi Pesanan: Setelah proses pem-
buatan pesanan selesai, sistem mengirimkan
konfirmasi kepada pengguna tentang status
pesanan yang telah dibuat. Konfirmasi ini
berisi informasi mengenai nomor pesanan, de-
tail produk atau layanan yang dipesan, serta
perkiraan waktu pengiriman atau pelayanan.

e Penyelesaian Interaksi: Diagram berakhir
ketika interaksi antara pengguna dan sis-
tem dalam proses registrasi pesanan sele-
sai. Pengguna dapat melanjutkan ke langkah-
langkah berikutnya, seperti pembayaran atau
menunggu pengiriman. Terdapat 2 aktor
didalamnya yang memvisualisasikan antar
transaksi pada sistem, seperti diperlihatkan

Gambar 11.
2 =] A
konsumen - direktur

, 1. Buka menu pesanan

D_ﬂﬂemnman_mm_@@an_ _

15, Menvalidasi pesanan

u 16._Pesanan tenalidasi

T L

Gambar 11: Sequence Diagram Kelola Pesanan

|
] |
2. Menampilkan menu pesanan ‘u ‘
D 3 Menambah pesanan baru }
4. Simpan ‘
! — |
| 5. Deta pesanan banu ditambahkan ‘
Pttt e
D 6. Ubah data pesanan }
LJ 7. Ubah |
! — |
| 8. Data pesanan berubah ‘
itttk i
D 9. Hapus data pesanan }
I"J 10. Hapus ‘
! ) |
| 11. Data pesanan terhapus ‘
— *
| 12 Mengimien dta pesanan masuk _ |
| 13 Mengecek data pesanan eu
|
|
|
|
|
|
|
|

e. Sequence Diagram Kelola Laporan

Sequence Diagram Kelola Laporan adalah represen-
tasi grafis dari urutan langkah-langkah yang terjadi
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saat sistem mengelola proses pembuatan, penyim-
panan, dan pemrosesan laporan dalam suatu ap-
likasi atau sistem. Diagram ini menggambarkan in-
teraksi antara berbagai objek dan komponen sistem
yvang terlibat dalam menghasilkan laporan, baik itu
secara otomatis maupun melalui intervensi peng-
guna. Sequence Diagram Kelola Laporan meliputi
langkah-langkah berikut: |

data dari berbagai sumber untuk membentuk
laporan yang lengkap dan akurat.

- Admin

e Permintaan Pembuatan Laporan: Diagram
dimulai ketika pengguna atau sistem memicu
permintaan untuk membuat laporan, baik

itu melalui antarmuka pengguna atau secara D

3. Update laporan

otomatis sesuai dengan jadwal atau peristiwa 4 Simpan

tertentu.
> Laporan bemasil di update

e Pengumpulan Data: Setelah permintaan
pembuatan laporan
mengumpulkan data yang diperlukan dari
berbagai sumber, seperti database, sensor,

\
\
‘ 6. Pilin cetak laporan
\
\
\
atau sistem lainnya. Proses pengumpulan \
\
\
\
\
\
\
|

dibuat, sistem

BBI:/HFDD

<_lIamuqumlamrau_ N _H

8. Pilih cetak aporan

data ini bisa melibatkan berbagai objek dan
komponen dalam sistem.

e Pemrosesan Data: Data yang telah terkumpul
kemudian diproses oleh sistem sesuai dengan
aturan atau logika bisnis yang telah ditetap-
kan. Proses ini mencakup pengolahan data,

perhitungan, filterisasi, dan penggabungan Gambar 12: Sequence Diagram Kelola Laporan

mengelola
admin
é;id 'd properti type properti Q;egis.tra‘s,i user
user_i - ; id
= lmenginputkan | Seid_properti &id_type i
$group_id MENINP Sjudul oketerangan oip_adress
gdeksripsi_singkat) pusemame
pdesknpsi_lengkap epassword
@jalan wemail
@blok bank frst_name
group mengelola @nomor &bid_bank plast_ name
&id @panjang_meter ¢nama_bank @rompany
gname glebar_meter / oni_lelepon
pdesknps| La @harga enl
poran !
Svid_type login attemps ¢K:< t
%. &id_pemesan i calama
simpan( ostatus id @id_kelurahan
:ﬁdm 0 @DP ‘7:9 adress @penghasilan
s harga_setelah_d LS @slip_gaji
Pcetak() glengr_ P lime enpwp
@id_bank ¢sk_kera
@gambart enginputkan wpekerjaan
pgambarz
$gambar3 Konsumen
&user_id
gname
group id
éOK provins| lok kabupaten lok kecamatan lok kelurahan
1d_provns| &id_kabupaten &id_kecamatan &pid_kelurahan
"ﬁ.’cn;""”;'] <TF—— ¢kabupaten  [<TF—— okecamatan  [<_—— @kelurahan
gstatus id_provinsi &id_kabupaten @id_kecamatan
Gambar 13: Class Diagram Sistem
e Penyimpanan Laporan: Setelah  data format file, database, atau repositori sistem

diproses, laporan yang dihasilkan disimpan
dalam bentuk yang sesuai, baik itu dalam
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lainnya. Penyimpanan laporan ini memu-
ngkinkan pengguna atau sistem lainnya untuk
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mengakses dan menggunakan laporan terse-
but di masa yang akan datang. Terakhir un-
tuk distribusi laporan yang telah disimpan da-
pat didistribusikan kepada pihak yang berke-
pentingan, baik itu pengguna, manajemen,
atau sistem lainnya. Distribusi laporan dapat
dilakukan secara langsung melalui antarmuka
pengguna atau melalui saluran komunikasi
lainnya, seperti email, pesan teks, atau pub-
likasi online. Aktifitas terakhir diagram be-
rakhir ketika interaksi antara pengguna atau
sistem dengan proses kelola laporan selesai.
Pengguna dapat melanjutkan ke langkah-
langkah berikutnya, seperti analisis laporan
atau penggunaan laporan untuk pengambilan
keputusan. Mengenai pengelolaan laporan,
sistem yang saling bersinergi dalam aktifi-
tas di beberapa aktor ini dalam pemprosesan
laporan dapat digambarkan pada Gambar 12.

Class Diagram

Class Diagram merupakan diagram yang mengilus-
trasikan struktur sistem dari sudut pandang pen-
definisian kelas-kelas yang dibuat dalam pengem-
bangan suatu sistem tertentu, diagram Kelas ( class
diagram) sangat membantu dalam visualisasi ke-
las dari suatu sistem. Hal ini di sebabkan karena
class adalah kelompok objek-objek dengan atribut
(property) dan relasi [16] [17]. Gambar 13 pada
umumnya kelas mempunyai 3 bagian utama yaitu:
attribute, operation, dan name. Kelas yang terse-
dia tentunya dapat menunjang fungsi-fungsi sesuai
dengan kebutuhan yang diperlukan oleh sistem [17].

Silahkan Login!

Gambar 14: Tampilan Login Sistem

Implementasi

Tahapan ini merupakan proses aktifitas merealisas-
ikan rancangan yang sudah dibuat dengan berba-
gai sudut pandang kebutuhan beserta aktifitas yang
berjalan pada sistem yang dikembangkan. Proses
implementasi dapat terlaksana apabila proses se-
belumnya sudah terselesaikan dengan runtut, hal
tersebut sejalan dengan diterapkannnya metode wa-
terfall dalam metode SDLC agar berjalan secara
optimal. Selanjutnya proses ini direalisasikan dan
dapat dikatakan sistem telah direalisasikan apabila
dapat berjalan sesuai dengan rancangan-rancangan

sebelumnya dan bekerja dengan baik di suatu
oranisasi tertentu. Pada Gambar 14 adalah tampi-
lan Login pada sistem manajemen pemasaran.

Login merupakan form yang digunakan untuk
masuk kedalam sistem sesuai hak aksesnya dengan
menggunakan username dan password yang dimi-
liki user. Pada Manajemen Pemasaran PT. Arto
Podomoro Mulyo ini terdapat 3 hak akses yaitu se-
bagai Admin, Konsumen dan Direktur.

Gambar 15: Tampilan Halaman Utama Admin

Dashboard

CmE

Gambar 16: Tampilan Halaman Konsumen

Gambar 16 menunjukkan interface Halaman
utama bagian konsumen ini merupakan tampilan
utama yang muncul setelah konsumen melakukan
login. Dan untuk Gambar 17 merupakan halaman
uatama dari sudut pandang sebagai Direktur.

Dashboard

Gambar 17: Tampilan Halaman Utama Direktur
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Gambar 18 merupakan halaman tampilan data
properti digunakan untuk memasukkan data prop-
erti yang dapat dilakukan oleh admin, sedangkan

untuk laporan.

Tabel 2: Pengujian Blackboz sistem manajemen pe-

A APMM PROPERTY

APM

Rp125.000.000

Property

M
e e bt s

Properti Kami

Rp125.000.000

Tentang Kami

Gambar 18: Tampilan Data property

masaran
Tabel 2. Pengujian Blackbox sistem manajemen pemasaran
No Komponen Uji Skenario U Hasil
. mengisikan
1 IF_Ijlm Login Username dan Valid
Password
T menampilkan
2 t})l:ll?”m’mA Utama data halaman Valid
£ utama admin
T menampilkan
3 t})l:ll?’m’mK;?uT:w data halaman Valid
£ utama konsumen
T menampilkan
1 t})l:lfga[’; ]'I“:;mmf data halaman Valid
£ utama direktur
- Halaman Registrasi menamp{]kan . .
5 Member form registrasi Valid
h member baru
menampilkan
] Hal b Data data member Valid
member yang baru
Halaman Data menampilkan .
7 properti data properti Valid
Hal Detail menampilkan
8 Data U data user yang Valid
ata User —
Halaman Detail menampilkan
9 Data Properti data properti Valid
Admin pada sisi Admin
Halaman Detail menampilkan
10 Data Properti data properti Valid
Konsumen pada sis1
Konsumen
Hal Detail menampilkan
11 Data Pesanan data pesanan Valid
Admin properti pada sis1
Admin
Halaman Data menampilkan
12 Laporan Admin laporan pada sist Valid
P direktur
Halaman Data menampilkan
13 Lanoran dir laporan pada sisi Valid
v cletur Admin
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Pengujian

Tahapan pengujian sistem dilakukan dengan meng-
gunakan metode blackbox untuk mengetahui apakah
ada halaman dari sistem yang terdapat kesalahan
maupun tidak berjalan dengan semestinya. Pen-
gujian dilakukan pada sistem informasi manajemen
pemasaran bertujuan untuk mengetahui kekuran-
gan yang ada pada sistem sebelum digunakan oleh
pengguna.

Pada hasil pengujian terdapat tabel Test Case
yang berfungsi untuk menyimpulkan apakah sistem
berhasil dan sesuai dengan rencana pengujian atau
tidak. Pengujian menggunakan metode Black Boz.
Berdasarkan pengujian yang telah disusun, maka
hasil pengujian ditunjukkan pada Tabel 2.

Penutup

Dengan demikian, hadirnya Sistem Informasi Man-
ajemen Pemasaran Properti berbasis web mem-
buka peluang pengembangan lebih lanjut di masa
depan. Dengan penyempurnaan fitur, sistem ini
tidak hanya memudahkan pengguna dalam men-
gelola data secara fleksibel dan efisien, namun
juga mendukung upaya pemasaran properti den-
gan lebih efektif. Pengembangan lebih lanjut da-
pat mengarah pada peningkatan fitur dan integrasi
dengan platform yang lebih beragam, mengikuti
perkembangan teknologi dan kebutuhan industri
properti. Dengan cara ini, sistem ini menjadi
landasan yang kokoh untuk mengoptimalkan pe-
masaran properti dan memenuhi permintaan pasar
yang terus berubah.
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