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ABSTRAK 

Perancangan Sistem Informasi Pemasaran Perumahan Muara Cipta Baru 

Berbasis Web 

 

Julia Dwi Saputri, 2022210037, 2026 

 

Perumahan Muara Cipta Baru saat ini masih melakukan proses pemasaran secara manual 

melalui penyebaran brosur dan informasi secara lisan, sehingga jangkauan pemasaran 

terbatas dan informasi yang disampaikan kurang efektif. Untuk meningkatkan penyebaran 

informasi dan mempermudah calon pembeli dalam mendapatkan data mengenai tipe 

rumah, harga, dan lokasi, diperlukan suatu sistem informasi pemasaran yang dapat diakses 

secara luas dan cepat. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah sistem informasi 

pemasaran perumahan berbasis website menggunakan metode prototype, yang 

memungkinkan proses pembangunan sistem dilakukan secara interaktif melalui tahapan 

komunikasi kebutuhan, perancangan cepat, evaluasi pengguna, dan perbaikan berulang 

hingga menghasilkan sistem yang sesuai kebutuhan. 

 

Kata kunci: Sistem Informasi, Perancangan, Pemasaran, Perumahan, Prototype 
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ABSTRACT 

Design Of a Web Based Housing Information System for  

Muara Ciota Baru 

 

 

Julia Dwi Saputri, 2022210037, 2026 

 

Muara Cipta Baru Housing is currently still conducting marketing manually through the 

distribution of brochures and word-of-mouth, resulting in limited marketing reach and less 

effective information delivery. To improve information dissemination and make it easier 

for prospective buyers to obtain data regarding house types, prices, and locations, a 

marketing information system that can be accessed widely and quickly is required. This 

study aims to design a website-based housing marketing information system using the 

prototype method, which allows the system development process to be carried out 

interactively through stages of requirement communication, rapid design, user evaluation, 

and iterative improvements until a system that meets needs is produced. 

 

 

Keywords: Information System, Planning, Marketing, Housing area, Prototype 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan kawasan perumahan saat ini semakin pesat. Banyak orang 

membutuhkan tempat tinggal yang nyaman dan sesuai kemampuan mereka. Karena 

itu, informasi tentang perumahan menjadi sangat penting agar calon pembeli dapat 

mengetahui lokasi, harga, dan tipe rumah yang diinginkan oleh calon pembeli. 

Namun, dalam kenyatannya, penyampaian informasi tentang perumahan masih 

sering dilakukan secara sederhana, seperti melalui media cetak, spanduk atau tatap 

muka (Okto & Putra, 2022). Cara ini sering membuat informasi kurang lengkap, 

sulit diperbarui, dan hanya dapat diakses oleh orang-orang yang datang langsung 

ke lokasi. Hal ini tentu menyulitkan calon pembeli yang ingin mengetahui informasi 

dengan cepat dan jelas. Untuk membantu mengatasi masalah tersebut, dibutuhkan 

pemasaran berbasis web yang memungkinkan konsumen untuk memperoleh 

informasi secara cepat, akurat, dan transparan mengenai unit rumah yang tersedia, 

harga, dan tipe yang ditawarkan. 

         Perumahan Muara Cipta Baru merupakan salah satu pengembang yang 

bergerak di bidang properti, khususnya pembangunan dan penjualan unit rumah. 

Saat ini, proses pemasaran perumahan masih dilakukan secara manual melalui 

brosur, papan iklan, dan komunikasi langsung dengan calon pembeli. Metode 

tersebut memiliki beberapa kelemahan, antara lain keterbatasan jangkauan 

informasi, potensi kesalahan pencatatan data unit yang sudah terjual dan lambatnya 

follow-up terhadap calon pembeli. 

       Dengan adanya perancangan sistem informasi pemasaran berbasis web, 

diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi calon pembeli dalam mengakses 

informasi mengenai unit rumah yang tersedia. Dengan adanya sistem ini, kegiatan 

pemasaran diharapkan menjadi lebih efektif, cepat, dan dapat menjangkau lebih 

banyak calon pembeli. Selain itu, untuk mengatasi permasalahannya diperlukan   

metode pengembangan sistem yang mampu menghasilkan solusi secara cepat dan 

sesuai
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kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini menerapkan metode Prototype. 

Metode Prototype dipilih karena memungkinkan pengembangan sistem melalui 

pembuatan model awal (prototype) yang kemudian diuji dan diperbaiki berdasarkan 

masukan pengguna. Pendekatan ini dinilai relevan dengan kondisi Perumahan 

Muara Cipta Baru yang membutuhkan sistem pemasaran yang fleksibel dan mudah 

dikembangkan serta dapat segera diimplementasikan. 

 Dengan penerapan metode Prototype, solusi yang dapat diterapkan dalam 

penelitian ini berupa perancangan sistem informasi pemasaran perumahan berbasis 

web yang mampu menampilkan informasi unit rumah secara lengkap dan 

terstruktur, seperti tipe unit, dan harga sesuai tipenya. Diharapkan sistem ini dapat 

meningkatkan efektivitas pemasaran, dan memperluas jangkauan informasi agar 

memudahkan calon pembeli mengakses informasi. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

   Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti mengidentifikasi masalah 

yang ada dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Proses pemasaran perumahan masih belum sepenuhnya memanfaatkan 

teknologi informasi berbasis web sehingga penyebaran informasi kurang efektif 

dan efisien. 

2. Calon pembeli mengalami kesulitan dalam memperoleh informasi secara cepat, 

tepat, dan akurat mengenai, harga, tipe serta spesifikasi bangunan. 

3. Diperlukan suatu metode pengembangan sistem yang mampu mempercepat 

proses pembangunan aplikasi, agar sistem informasi pemasaran dapat segera 

diimplementasikan dengan baik. 

 

1.3  Rumusan Masalah 

           Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah dalam 

peneltian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sistem informasi pemasaran perumahan berbasis   web 

pada Perumahan Muara Cipta Baru ? 

2. Bagaimana sistem yang dirancang dapat membantu calon pembeli dalam 

memperoleh informasi perumahan secara cepat, tepat, dan akurat ? 
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3. Bagaimana penerapan metode Prototype dalam pengembangan sistem informasi 

pemasaran perumahan ? 

 

1.4  Batasan Masalah 

           Agar penelitian lebih terarah, penulis memberikan batasan masalah sebagai 

berikut, Sistem yang dibangun hanya difokuskan pada pengelolaan data unit rumah 

yang meliputi informasi mengenai tipe rumah, status ketersediaan, harga, dan 

promosi yang ditawarkan. Dengan demikian, sistem ini tidak membahas 

pengelolaan data lain seperti data keuangan, data pembangunan, maupun data 

penjualan. 

 

1.5 Maksud dan Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Merancang sistem informasi pemasaran perumahan berbasis web untuk 

Perumahan Muara Cipta Baru. 

2. Menyediakan media informasi yang lebih efektif dan efisien  bagi calon pembeli 

mengenai  ketersediaan unit rumah. 

3. Mengimplementasikan metode Prototype dalam perancangan sistem informasi. 

 

1.6 Lokasi dan Waktu Penelitian 

           Lokasi penelitian dilakukan di Prabumulih yang terletak di jalan Kemala, 

Kelurahan Muara Dua. Peneliti melakukan observasi atau pengamatan secara 

langsung sebagai bentuk salah satu upaya dalam memperoleh data yang dibutuhkan, 

dengan waktu penelitian yang dilakukan dengan rentan waktu ± 4 bulan ditahun 

2025. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

          Sistematika penulisan ini membantu supaya skripsi lebih terarah pada 

masalah yang dibahas, sehingga tidak menyimpang dari ketentuan dan tujuan yang 

ditetapkan dengan sistematika penulisan, sebagai berikut: 
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BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisikan tentang latar belakang, identifikasi dan rumusan 

masalah, maksud dan tujuan penelitian, batasan masalah, kegunaan 

penelitian, lokasi dan waktu penelitian, serta sistematika penulisan yang 

terdapat pada penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Umumnya berisikan teori yang berupa penjelasan tentang pemahaman 

pemahaman yang diperoleh dari hasil kajian, referensi serta kutipan buku 

dan jurnal, dalam bab ini juga membahas tentang penelitian terdahulu yang 

relevan dengan penyusunan penelitian serta kerangka berfikir. 

BAB III OBJEK DAN METODE PENELITIAN  

Pada bab ini berisikan pembahasan tentang objek/tempat dilakukannya 

penelitian, penulisan juga merupakan gambaran mengenai penjelasan umum 

metode penelitian, metode pengembangan sistem, dan langkah-langkah 

penelitian yang berkaitan dengan penelitian yang sedang dikerjakan. 

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Pada bab ini berisi pembahasan mengenai analisis objek penelitian dan 

permasalahan yang ada, serta perancangan aplikasi yang mencakup 

rancangan system, rancangan basis data, dan rancangan antarmuka 

pengguna. 

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

Bab ini akan membahas tentang implementasi produk, rincian produk, dan 

pengujian sistem dalam pengujian aplikasi yang telah dibuat oleh penulis. 

BAB VI PENUTUP 

Membahas tentang Kesimpulan dan keseluruhan isi dari skripsi yang telah 

dibuat, serta saran-saran yang bisa diterapkan untuk perbaikan dan 

pengembangan sistem selanjutnya. Serta membahas tentang Kesimpulan 

dari keseluruhan isi dari skrispi yang telah dibuat. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1      Perancangan  

           Perancangan adalah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan 

dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta didalamnya 

melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga 

keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya (Azis, 2020). 

           Perancangan adalah suatu sekumpulan aktivitas yang menggambarkan 

secara rinci bagaimana sistem akan berjalan. Maka hal itu bertujuan untuk 

menghasilkan produk yang sesuai kebutuhan dari pengguna. Proses perancangan 

untuk merancang suatu system yang telah ada sehingga system tersebut menjadi 

lebih baik dan biasanya proses ini terdiri dari proses merancangan input, output, 

dan file (Hidayatulloh et al., 2020). 

          Dapat disimpulkan bahwa perancangan merupakan suatu proses terstruktur 

yang bertujuan untuk menggambarkan secara rinci bagaimana suatu sistem akan 

dibangun dan dijalankan. Perancangan dilakukan untuk menghasilkan sistem yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna melalui penyusunan rancangan input, output, 

dan elemen pendukung lainnya, sehingga sistem yang dibangun menjadi lebih 

efektif dan lebih baik dari sebelumnya. 

 

2.2     Metode Prototype 

          Prototyping adalah  pendekatan  pengembangan  sistem  yang  digunakan  

dalam  penelitian  ini. Metode Prototyping adalah metode pengembangan sistem 

dimana hasil Analisa sistem langsung diterapkan kedalam sebuah model tanpa 

menunggu seluruh sistem selesai , menghasilkan prototype dari perangkat lunak 

yang digunakan  sebagai  perantara  pengembang  dengan  pengguna  untuk  

berinteraksi (Alda et al., 2023). 

         Metode prototype merupakan salah satu metode dalam pengembangan system 

informasi yang melibatkan pembuatan contoh (prototype) untuk menggambarkan 

system yang akan dikembangkan lebih lanjut. Protoype dapat digunakan  untuk 

mengidentifikasi kesalahan dan kekurangan fitur produk sebelum resmi dirilis, serta 
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membantu para pengembang memahami kebutuhan pengguna dengan lebih baik.  

(Alda, 2024). 

          Dapat disimpulkan bahwa metode prototype adalah suatu pendekatan 

pengembangan system yang dilakukan dengan membuat model awal (prototype) 

sebagai gambaran system yang akan dibangun dan prototype berfungsi sebagai 

media interaksi antar pengembang dan pengguna untuk mengetahui kebutuhan 

sebenarnya. 

 

2.3     Sistem Informasi 

          Sistem   Informasi   adalah   serangkaian   komponen   yang   bekerja   bersama   

untuk mengumpulkan, mengelola, menyimpan, memproses, dan menyebarkan   

informasi yang diperlukan untuk mendukung pengambilan keputusan dalam suatu 

organisasi atau entitas (Fahmi Adham, 2024). 

          Sistem informasi adalah sebuah system yang digunakan dalam sebuah 

perusahaan atau organisasi yang dimana terdiri dari sumber daya manusia, 

software, hardwsare, jaringan, basis data yang berfungsi sebagai penyimpanan data 

perusahaan atau organisasi yang dapat diubah dan menyebarkan data atau informasi 

didalamnya sesuai dengan hak akses pengguna (Mita Maulita, 2022). 

     Dapat disimpulkan bahwa sistem informasi merupakan suatu kesatuan antara 

perangkat lunak komputer, perangkat keras komputer, serta perangkat manusia 

yang bekerja sama dalam melaksanakan pengolahan laporan-laporan dalam 

pembentukan, penyimpanan, dan penyebaran informasi 

 

2.4     Pemasaran 

          Pemasaran adalah suatu proses dan manajerial yang membuat individu atau 

kelompok mendapatkan apa yang mereka butuhkan, Guna mencapai segala tujuan 

yang telah direncanakan, individu atau organisasi perlu untuk melakukan 

penawaran dan mempertukarkan produk yang bernilai kepada pihak lain atau segala 

kegiatan yang menyangkut penyampaian produk atau jasa mulai dari produsen 

hingga sampai ke tangan konsumen. Selain itu, pemasaran juga adalah kegiatan 

yang dilakukan oleh perusahaan untuk mempromosikan suatu produk atau jasa. 

Kegiatan pemasaran merupakan pengiklanan, penjualan, dan pengiriman produk ke 

konsumen atau perusahaan lain (Seran & Dkk, 2023). 
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        Pemasaran adalah suatu sistem keseluruhan dari kegiatan usaha yang ditujukan 

untuk merencanakan menentukan harga, mempromosikan dan mendistribusikan 

barang dan jasa yang dapat memuaskan kebutuhan kepada pembeli yang ada 

maupun pembeli yang potensial (Okto & Putra, 2022). 

        Dapat disimpulkan Pemasaran merupakan sebuah proses sosial dan manajerial 

yang memungkinkan individu maupun organisasi untuk memenuhi kebutuhan dan 

keinginannya melalui penciptaan, penawaran, dan pertukaran produk atau jasa yang 

bernilai. Dalam pelaksanaannya, pemasaran mencakup serangkaian kegiatan 

seperti promosi, pengiklanan, penjualan, hingga distribusi produk dari produsen 

kepada konsumen. Dengan demikian, pemasaran tidak hanya berfokus pada 

penyampaian produk, tetapi juga memastikan bahwa nilai yang ditawarkan dapat 

diterima dan memberi manfaat bagi kedua belah pihak. 

 

2.5     Perumahan 

          Perumahan dapat diartikan sebagai suatu cerminan dari diri pribadi manusia, 

baik secara perorangan maupun dalam suatu kesatuan dan kebersamaan dengan 

lingkungan alamnya serta dapat juga mencerminkan taraf hidup, kesejahteraan, dan 

peradaban manusia penghuninya, Masyarakat maupun suatu bangsa. Setiap 

manusia dimanapun berada membutuhkan tempat untuk tinggal yang disebut rumah 

(Kurniati et al., 2021). 

         Perumahan adalah kelompok rumah yang berfungsi sebagai lingkungan 

tempat tinggal hunian yang dilengkapi dengan prasarana lingkungan yaitu 

kelengkapan dasar fisik lingkungan, misalnya penyediaan air minum, pembuangan 

sampah, tersedianya listrik, telepon, jalanan, yang memungkinkan lingkungan 

pemukiman berfungsi sebagaimana mestinya. (Mitrano, 2020). 

         Secara keseluruhan Perumahan merupakan suatu lingkungan tempat tinggal 

yang tidak hanya menyediakan rumah sebagai kebutuhan dasar manusia, tetapi juga 

mencerminkan taraf hidup, kesejahteraan, dan peradaban penghuninya. Selain 

berfungsi sebagai tempat tinggal, perumahan juga harus dilengkapi dengan 

prasarana dan sarana lingkungan seperti air bersih, listrik, jalan, dan fasilitas 

pendukung lainnya agar dapat menunjang kehidupan masyarakat secara layak. 
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2.6     Pengertian Website 

          Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang berisi informasi 

data digital baik berupa teks, gambar, animasi, suara dan video atau gabungan dari 

semuanya yang disediakan melalui jalur koneksi internet sehingga dapat diakses 

dan dilihat oleh semua orang di seluruh dunia. Halaman website dibuat 

menggunakan bahasa standar yaitu HTML. (Sari & Suhendi, 2020). 

          Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang 

digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, 

suara, dan 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. (Gunawan et al., 2025). 

         Secara keseluruhan website merupakan kumpulan halaman digital yang saling 

terhubung dan berisi berbagai bentuk informasi seperti teks, gambar, animasi, 

suara, maupun video. Halaman-halaman tersebut dibangun menggunakan bahasa 

standar HTML dan dapat diakses melalui jaringan internet oleh pengguna di seluruh 

dunia. 

 

2.7     PHP (Hypertext Processor) 

          PHP (Hypertext PreProcessor) adalah Bahasa server-side-scripting yang 

menyatu dengan untuk membuat halaman web yang dinamis. PHP digunakan untuk 

membuat website dinamis. Dalam penggunaan murninya, kode-kode PHP 

disisipkan diantara kode HTML. File yang berisi script php harus berformat .php. 

Pada awalnya PHP adalah kependekan dari Personal Home Page yang pertama kali 

dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. (Setyawati et al., 2020). 

         PHP (Hypertext Preprocessor) adalah sebuah bahasa pemograman scripting 

untuk membuat halaman web dinamis. Walaupun dikenal sebagai bahasa untuk 

membuat halaman web, tapi PHP sebenarnya juga dapat digunakan untuk membuat 

aplikasi command line dan juga GUI (Graphic User Interface). Website yang dibuat 

menggunakan PHP memerlukan software yang bernama webserver tempat 

pemrosesan kode PHP dilakukan. (Chaining & Factor, 2020). 

        Dapat disimpulkan bahwa PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa 

pemrograman scripting sisi server yang umumnya digunakan untuk membuat 
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halaman web dinamis. Kode PHP dapat disisipkan ke dalam HTML dan dijalankan 

melalui web server untuk memproses perintah sebelum hasilnya ditampilkan ke 

pengguna. 

 

2.8     MySQL 

          MySQL merupakan database yang menghubungkan script PHP dengan 

menggunakan perintah query dan escape character yang sama dengan PHP. 

MySQL mempunyai tampilan client yang mempermudah user dalam mengakses 

database dengan kata sandi untuk mengijinkan proses yang akan dilakukan. 

Kelebihan dari MySQL dapat melakukan transaksi dengan mudah dan efisien serta 

mampu menangani jutaan user dalam waktu yang bersamaan. (Siregar Zunaibah, 

Putri Erwina, 2021). 

         Pengertian MySQL adalah sistem yang berguna untuk melakukan proses 

pengaturan koleksi-koleksi struktur data (database) baik meliputi proses 

pembuatan atau proses pengelolaan database. (Rafi & Indahyanti, 2022). 

         Dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah sebuah sistem manajemen basis 

data yang digunakan untuk mengelola, menyimpan, dan mengatur kumpulan data 

dalam suatu database. MySQL dapat terhubung dengan bahasa pemrograman 

seperti PHP melalui perintah query, sehingga memudahkan proses pengolahan data 

dalam aplikasi berbasis web. 

 

2.9     XAMPP 

          XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP 

Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat 

sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam 

GNU General Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah 

digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. (Negeri et al., 

2020). 

         XAMPP merupakan paket php berbasis open source yang dikembangkan oleh 
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sebuah komunitas open source. Dengan menggunakan XAMPP kita tidak perlu lagi 

melakukan penginstalan program yang lain karena semua kebutuhan telah 

disediakan oleh XAMPP. Beberapa paket yang telah disediakan adalah Apache, 

Mysql, Php, dan Phpmyadmin. (Smp & Duhiadaa, 2023). 

 

2.10    Database 

           Database adalah alat yang berguna untuk memproduksi dan mengelola data 

dalam jumlah besar secara efisien sambil menjaga keamanan jangka panjang. Ini 

terdiri dari kumpulan program pengakses data yang menyimpan informasi ini, yang 

juga dikenal sebagai database. Informasi ini sangat penting bagi organisasi dan 

tujuannya. Tujuan utama Database adalah menyediakan sumber daya untuk 

penyimpanan dan pengambilan data yang mudah dan efisien dari database. Basis 

data sistem dirancang untuk mengelola informasi dalam jumlah besar. (Fahzirah, 

2024).  

          Database adalah sekumpulan file data yang satu sama lainnya saling 

berhubungan yang diorganisasi sedemikian rupa sehingga memudahkan untuk 

mendapatkan dan memproses data tersebut. Database adalah sekumpulan data-data 

yang saling berkaitan, dan berinteraksi ang saling berhubungan secara efesien 

dengan memusatkan data dan mengontrol data Redudancy (Perangkapan data). 

(Ariansyah & Wijaya, 2021). 

       Sehingga dapat disimpulkan jika database merupakan kumpulan berbagai data 

dan informasi yang ada dan disimpan di suatu media tertentu, umumnya pada 

komputer. 

 

2.11     Codelgniter 

            Codelgniter merupakan web application network yang bersifat opensource 

yang digunakan untuk sebuah aplikasi dengan menggunakan Bahasa pemrograman 

PHP. Codelgniter itu sendiri menjadi sebuah framework PHP menggunakan model 

MVC (Model, View, Control) untuk website dan aplikasi yang dinamis dengan 

menggunakan PHP. Codelgniter adalah kerangka kerja pengembangan aplikasi 

PHP berdasarkan arsitektur yang terstruktur. (Randa et al., 2023).  

            Secara umum, CodeIgniter adalah sebuah framework khusus web dan 
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application development yang dirancang khusus untuk mempermudah developer 

dalam mengembangkan aplikasi berbasis web karena CodeIgniter yang bersifat 

open-source. 

 

2.12     Penelitian Terdahulu 

            Pembuatan proposal skripsi ini mengacu pada beberapa jurnal serta 

penelitian lainnya sebagai pedoman dalam penyusunannya, diantaranya sebagai 

berikut: 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No Penelitian Persamaan 
Metode  

Penelitian 

1. Judul : Rancang Bangun Sistem 

Pemasaran Property Berbasis Web 

Studi Kasus PT. Akila Trijaya 

Penulis : Arief Herdiansyah, Tuti 

Handayani, dkk 

Tahun : 2020 

  

Menggunakan Bahasa 

Pemograman PHP 

database MySQL 

Metode Waterfall 

2. Judul : Perancangan Sistem 

Informasi Pemasaran Rumah Pada 

PT.Nakama Berbasis Web dengan 

menggunakan Metode waterfall 

Penulis : Jos Okto & Surya 

Hendra Putra 

Tahun : 2022 

  

Merancang system 

informasi penjualan 

menggunakan database 

MySQL 

Metode Waterfall 

3. Judul : Aplikasi Pemasaran 

Perumahan PT.Griya Abee 

Makmur Ragajaya Citayam 

Kabupaten Bogor menggunakan 

Metode RAD Berbasis web 

Penulis : Muhammad Risqi 

Vramasatya, NM Faizah, dkk 

Tahun : 2022 

  

Sistem Pemasaran yang 

dikembangkan dengan 

XAMPP, PHP, dan 

MySQL 

Metode Rapid 

Aplication 

Development (RAD) 

4. Judul : Sistem Informasi 

Pemasaran Rumah Di CV Agung 

Barokah Jaya Palangkaraya 

Berbasis Web 

Penulis : Muhammad Ravi 

Maulana,Romi Kaestria, dkk 

Tahun : 2023  

Menggunakan 

Pemodelan UML 

(Unified Modelling 

Language) yaitu use 

case diagram, activity 

diagram 

Metode Rapid and 

Development (R&D) 

 

 

5. 

Judul : Sistem Informasi 

Pemasaran Perumahan Pusaka 

Bumi Menggunakan View 360 

Berbasis Web 

Penulis : Kamdan,Dwi Sartika 

Simatupang, dkk 

Tahun : 2023 

Menggunakan 

Pemodelan UML 

(Unified Modelling 

Language) Activity 

Diagram. 

Metode Prototype  
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6. Judul : Perancangan Sistem 

Informasi Pemasaran Perumahan 

PT.Fipa Indah Residential 

Berbasis Web 

Penulis : Hasrah Wahyuni, 

Purnawansyah, dkk 

Tahun : 2024 

Menggunakan 

Pemodelan 

UML(Unified 

Modelling 

Language), Use case 

Diagram,Flowchart, 

Activity 

Diagram,Sequence 

Diagram,Class Diagram 

Metode Customer 

Relationship 

Management (CRM) 

7. Judul : Sistem Informasi 

Pemasaran Perumahan Griya 

Panji Berbasis Web Pada 

PT.Noval Perkasa Prima 

Penulis : Anita Kusumasari,Dedi 

Haryanto,dkk 

Tahun : 2024 

  

Menggunakan 

Pemodelan 

UML(Unified 

Modelling 

Language), Use case 

diagram dan class 

diagram. 

Metode Waterfall 

8. Judul : Perancangan Sistem 

Informasi Penjualan Rumah 

Berbasis Web Pada PT. Agung 

Selaras Group Pekanbaru 

Penulis : Armiza Rahmaddion & 

Edo Arribe 

Tahun : 2024 

  

Menggunakan 

Pemodelan 

UML(Unified 

Modelling 

Language), Use case 

diagram dan class 

diagram. 

Metode Waterfall 

9. Judul : Rancang Bangun Sistem 

Informasi Penjualan Perumahan 

Berbasis Web Pada Puri Asri 

Property 

Penulis : Dony Rizki Wijayanto, 

Agus Rianto, dkk 

Tahun : 2025 

  

Menggunakan 

Pemodelan 

UML(Unified 

Modelling 

Language), Use case 

diagram dan class 

diagram. 

Metode Waterfall 

10. Judul : Sistem Informasi 

Pemasaran dan Kredit Rumah 

Menggunakan Metode RAD 

Penulis :Mita Maulita,Marina 

Elsera,dkk 

Tahun : 2022 

  

Sistem Pemasaran yang 

dikembangkan 

dengan XAMPP, PHP, 

dan MySQL 

Metode Rapid 

Application 

Development (RAD) 

Sumber: Data Diolah Oleh Peneliti (2025)  
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2.13     Kerangka Pikir 

            Kerangka pikir atau uraian pernyataan tentang kerangka konsep pemecah 

masalah. Adapun kerangka pikir dari peneliti yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025) 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

 

Dengan gambar diatas dapat disimpulkan dari  alur kerangka pikir yaitu sebagai 

berikut: 

1. Kondisi saat ini 

a. Pemasaran Perumahan Muara Cipta Baru masih dilakukan secara 

manual. 

b. Media pemasaran yang digunakan adalah penyebaran brosur kepada 

masyarakat di Kota Prabumulih. 

c. Cara ini kurang efektif karena jangkauan informasi terbatas dan 

tidak cepat. 

2. Tindakan 

a. Diperlukan pemanfaatan teknologi informasi berbasis komputer. 

b. Teknologi digunakan untuk memudahkan masyarakat mencari 

informasi perumahan. 

 

 

KONDISI  

SAAT INI 
TINDAKAN TUJUAN/HASIL 

 

Dalam hal 

pemasarannya, 

perumahan Muara 

Cipta Baru masih 

menggunakan sistem 

manual yaitu dengan 

menyebarkan brosur 

kepada masyarakat 

di kota prabumulih. 

Diperlukan teknologi 

informasi berbasis 

komputer yang 

memudahkan manusia 

untuk mencari 

informasi, untuk 

memberi jalan keluar 

atau alternatif maka 

perlu merancang suatu 

sistem. 

Memperluas dan 

mempercepat pemasaran 

atau penjualan perumahan, 

mempermudah konsumen 

mendapatkan informasi 

melalui media yang dibuat 

dan disediakan oleh 

perumahan. 

Diskusi 

Pemecahan 

Masalah 

Evaluasi Akhir Penerapan 

Aplikasi 

Yang dibuat 

Evaluasi Awal 
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c. Perlu dirancang sebuah sistem untuk meningkatkan efisiensi 

penyampaian informasi. 

3. Tujuan / Hasil 

a. Memperluas dan mempercepat proses pemasaran atau penjualan 

perumahan. 

b. Mempermudah konsumen mendapatkan informasi melalui media 

sistem yang disediakan. 

c. Menjadikan pemasaran lebih efektif dan mudah diakses. 
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BAB III 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

 

3.1  Objek Penelitian 

       Objek penelitian merupakan permasalahan yang akan diteliti oleh peneliti, 

dimana dalam penelitian ini, objek penelitiannya adalah jalan kemala kelurahan 

Muara Dua yang terletak di kecamatan Prabumulih Timur, kota Prabumulih, 

Sumatera Selatan. Dalam rangka melakukan penelitian, peneliti melakukan 

pengumpulan data di kediaman Bapak Sardan, agar informasi yang diperoleh lebih 

akurat. 

 

3.2   Sejarah Singkat Perumahan Muara Cipta Baru 

        Berdirinya usaha perumahan dimulai dari tahun 2019, pada mulanya berdiri 

usaha beliau diajak bisnis oleh keponakannya mereka membangun usaha 

perumahan berjumlah 4 orang. usaha perumahan yang dibuat pertama kali di daerah 

kebun duren kota Prabumulih. Perumahan yang dibangun merupakan nonbank 

melainkan milik pribadi dan juga sistem pembayarannya di lakukan datang 

kerumah atau bisa juga transfer melalui bank. 

Pada waktu sekarang perumahan yang ditekuni oleh beliau sudah memiliki 

hampit kurang lebih 41 rumah, sistem pembangunan bisa juga tanah dari beliau dan 

juga yang memiliki tanah sendiri juga bisa dibangunkan dan juga bisa tanah dari 

mereka ber empat. Untuk sekarang ini omset perbulan bisa sampai 5-10 juta 

perbulan. 

 

3.3    Struktur Organisasi 

   Struktur organisasi menjelaskan bagaimana tugas kerja akan dibagi, 

dikelompokkan, dan dikoordinasikan secara formal sesuai dengan bagian ataupun 

posisi seseorang dalam suatu organisasi. Berikut Adalah struktur organisasi pada 

Perumahan Muara Cipta Baru: 
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Sumber: Data Perumahan Muara Cipta Baru (2025) 

 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi Perumahan Muara Cipta Baru 

 

3.3.1 Deskripsi Tugas 

               Adapun tugas dari tiap-tiap jabatan yang ada pada Perumahan Muara 

Cipta Baru sebagai berikut: 

1. Nama jabatan: Ketua Perumahan Muara Cipta Baru 

Ketua memiliki tugas pokok dan wewenang dalam menjalankan tugas 

jabatan, yang meliputi: 

a. Memimpin, mengarahkan, dan mengawasi seluruh kegiatan organisasi. 

b. Mengambil Keputusan strategis terkait pengelolaan lingkungan dan 

pelayanan warga. 

c. Mejadi penanggung jawab utama dalam setiap program atau kegiatan. 

d. Menjalin komunikasi dengan mitra kerja, menyelesaikan persoalan atau 

konflik antar warga secara adil dan bijaksana. 

e. Mengawasi kinerja wakil ketua, sekretaris, dan bendahara agar kegiatan 

berjalan sesuai rencana. 

f. Menyetujui laporan administrasi dan keuangan. 

 

 

Ketua

Sardan

Sekretaris

Windra nadi

Bendahara

Hayroni

Wakil Ketua

Yedi Ismanto
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2.   Nama jabatan: Wakil Ketua Perumahan Muara Cipta Baru 

    Sama halnya dengan Ketua, Wakil Ketua juga memiliki tugas pokok dan 

wewenang, yaitu: 

a. Membantu ketua dalam melaksanakan tugas. 

b. Menggantikan ketua apabila berhalangan hadir. 

c. Mengawasi pelaksanaan kegiatan agar sesuai dengan keputusan rapat. 

d. Menjadi penghubung antara ketua dan pengurus lainnya agar komunikasi 

tetap lancer. 

e. Membantu penyelesaian masalah operasional di lingkungan perumahan. 

3. Nama jabatan: Sekretaris Perumahan Muara Cipta Baru 

      Tugas dan wewenang Sekretaris, yaitu:     

a. Menyusun, mencatat, dan menyimpan arsip surat masuk dan keluar. 

b. Menyusun notulen setiap rapat dan mendistribusikan hasil rapat kepada 

pengurus. 

c. Membantu ketua dalam penyusunan laporan periodik. 

d. Menyusun dokumen resmi seperti surat undangan, pemberitahuan, laporan 

kegiatan. 

e. Memastikan seluruh data warga dan dokumen organisasi tertata rapi. 

4. Nama jabatan: Bendahara Perumahan Muara Cipta Baru 

Adapun Tugas dan wewenang Bendahara, yaitu: 

a. Mengelola seluruh keuangan perumahan termasuk pemasukan dan 

pengeluaran. 

b. Menyusun laporan keuangan bulanan dan tahunan. 

c. Menyimpan  bukti transaksi serta membuat pembukuan secara sistematis. 

d. Menjaga transparansi dan akurasi dalam kegiatan keuangan. 

 

3.4   Metode penelitian 

        Metode penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu. Cara ilmiah berarti kegiatan penelitian didasarkan 

pada ciri-ciri keilmuan, yaitu rasional, empiris, dan sistematis. Fungsi – fungsi yang 

salah atau hilang (Juniardi, 2023). Tujuan dari penelitin ini adalah membuat 

gambaran deskripsi secara sistematis, faktual dan akurat berkaitan dengan fakta, 
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sifat, sampai hubungan antar fenomena yang diteliti.  

       Metode pendekatan kualitatif adalah pendekatan penelitian yang mendalam 

dan komprehensif untuk memahami dan menjelaskan fenomena dalam konteks 

alamiahnya. (Dr. Arif Rachman, et al 2024). 

      Maka berdasarkan penjelasan di atas, pada penelitian ini penulis menggunakan 

metode penelitian deskriptif dengan metode pendekatan kualitatif, yaitu 

penggambaran secara menyeluruh, luas dan mendalam, serta data informasi yang 

berbentuk kalimat verbal, bukan berupa simbol angka atau bilangan. 

 

3.5    Sumber Data 

     Dalam hal ini, peneliti menggunakan dua sumber data, yaitu data primer dan 

data sekunder, berikut penjelasannya: 

1. Sumber Data Primer  

Data primer merupakan data yang dapat diperoleh melalui observasi secara 

langsung pada objek ataupun wawancara bersama dengan narasumber tempat 

dilakukannya penelitian yaitu kepada Pimpinan di Perumahan Muara Cipta 

Baru. 

2. Sumber Data Sekunder  

Data sekunder sebagai penunjang dari kebutuhan data primer yang diperoleh 

melalui studi pustaka sebagai acuan penulisan dalam penelitian yang 

dilakukan, seperti buku, e-book, jurnal, penelitian terdahulu sampai dengan 

artikel. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

       Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data pada penelitian ini, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Observasi  

Kegiatan ini dilakukan untuk mengumpulkan data dengan cara pengamatan    

secara langsung pada objek penelitian, dan hal-hal yang berkaitan dengan 

permasalahan yang diteliti berada di jalan kemala kelurahan Muara Dua. 
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2. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh data yang lebih akurat, agar dapat 

menganalisa sistem yang sedang berjalan, dengan cara melakukan wawancara 

bersama dengan narasumber di tempat penelitian dilakukan dengan Bapak 

Sardan selaku pemilik Perumahan Muara Cipta Baru. 

3. Studi Pustaka 

Studi pustaka merupakan teknik pengumpulan data yang berasal dari buku, e-

book, jurnal, serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian yang 

dilakukan, baik itu objek, maupun metode yang digunakan yaitu metode 

Prototype. 

 

3.7 Metode Pengembangan Sistem 

        Pada penelitian ini, metode pengembangan sistem yang di gunakan adalah 

prototype. Metode prototype merupakan metode pengembangan sistem dimana 

hasil analisa perbagian sistem langsung diterapkan kedalam sebuah model tanpa 

menunggu seluruh sistem selesai (Ariansyah & Wijaya, 2021). Tahapan-tahapan 

yang dilakukan dapat di jelaskan yaitu, sebagai berikut: 

 

 

            Sumber: Data diolah oleh (Ariansyah & Wijaya, 2021) 

 

Gambar 3.2 Siklus Protoype 
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1. Mendengarkan pelanggan  

 Mengidentifikasi kebutuhan user yang di ketahui dan  fitur yang di inginkan 

dalam sistem tersebut sesuai dengan keperluannya, yang telah di analisis oleh 

peneliti dengan melakukan pengumpulan data yaitu observasi, wawancara, dan 

studi pustaka. 

2. Membangun / memperbaiki 

Membangun sebuah rancangan sistem prototype untuk menemukan kebutuhan 

awal yang diperlukan. 

3. Pelanggan melihat / menguji 

Peneliti melakukan uji coba sistem yang telah dibuat untuk dipastikan apakah 

sudah sesuai dengan kebutuhan user, jika tidak sesuai akan dilakukan revisi 

dan digunakan sebagai acuan dalam memperjelas kebutuhan software dan 

kemudian dikembangkan prototype selanjutnya. Siklus ini akan terus 

berlangsung hingga di dapatkan prototype sistem yang sesuai dengan 

kebutuhan user. 

 

3.7 Alat Bantu Perancangan 

       Alat bantu analisa dan perancangan yang dipakai pada penelitian ini adalah 

Unified Modeling Language (UML). Menurut Suhartini, dkk (2020:29), UML 

adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, 

merancang dan mendokumentasikan sistem informasi atau perangkat lunak. 

Adapun diagram yang digunakan di dalam UML, yaitu sebagai berikut:  

 

3.7.1 Usecase Diagram 

Dalam sistem ini akan menggunakan use case diagram guna 

mendeskripsikan interaksi antara pengguna sistem dengan sistem itu sendiri. 

Ada dua hal pada use case yaitu pendefinisian, apa yang disebut aktor dan 

use case. 
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Tabel 3.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use Case 

         

Nama Use case
 

Fungsionalitas yang disediakan system sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

dan actor. 

Aktor/Actor 

  

Orang, proses, atau system lain yang berinteraksi 

dengan system informasi yang akan dibuat di luar 

system informasi. 

Asosiasi/association 

 

Merupakan kesatuan ekternal yang berinteraksi 

dengan sistem. 

Ekstensi/extend 

<<extend>>
 

Relasi Use case tambahan ke sebuah  Use Case 

Dimana Use Case yang ditambah dapat berdiri 

sendiri walau tanpa Use Case tambahan. 

Generalisasi/generalization 

 

Hubungan generalisasi dan speliasisasi antara 

dua buah Use Case yang mana fungsi yang satu 

lebih umum dari yang lainnya. 

Include/Use Case 

<<include>>
 

 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use Case 

Dimana Use Case yang ditambhkan memerlukan 

Use Case ini untuk menjalankan fungsinya. 

  Sumber : Data diolah oleh Peneliti (2025) 

 

3.7.2 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan berbagai macam workflow (aliran 

kerja) dari sebuah sistem yang sedang dirancang, yang perlu diperhatikan 

pada disini adalah, bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas yang 

dapat dilakukan oleh sistem itu sendiri, bukan menggambarkan aktivitas 

yang dilakukan oleh aktor (pengguna). Berikut ini adalah simbol-simbol 

yang terdapat pada activity diagram:  
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Tabel 3.2 Simbol-Simbol Activity Diagram 

       Sumber: Suhartini, dkk (2020) 

 

3.7.3 Class Diagram 

           Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 

Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi 

(Suhartini, dkk, 2020:31).  

       Menurut Kurniawan & Syarifuddin (2020), Class diagram digunakan 

untuk melakukan visualisasi struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan 

merupakan tipe diagram yang paling banyak digunakan. Class diagram 

juga dapat memperlihatkan hubungan antara kelas dan penjelasan detail 

tiap-tiap kelas di dalam model desain (logical view) dari suatu sistem. 

Selama proses desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur 

dari semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat. Berikut 

simbol-simbol yang ada pada class diagram yaitu, sebagai berikut:  

Simbol Deskripsi 

Status awal 

 

 

 

Status awal aktivitas pada sebuah diagram 

aktivitas. 

Aktivitas 

 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/Join 

 

 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/Join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

 

Sudut Akhir 

 

 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 
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Tabel 3.3 Simbol-Simbol Class Diagram 

    Sumber: Suhartini, dkk (2020) 

 

 

 

 

 

   

Simbol Deskripsi 

Kelas 

Nama 

+Atribut 

+Operasi 

 

Kelas pada Struktur System.  

Antarmuka/interface 

 

Nama_interface 

Sama dengan konsep pada interface 

dalam pemrograman berorientasi objek  

Asosiasi/association 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya disertai dengan 

multiplycity 

Asosiasi berarah/Directed 

Assosiation 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan  

multiplycity. 

Generalisasi  

   

Relasi  antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (Umum-

Khusus).  

Kebergantungan 

  

 

Relasi  antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas.  

Agregasi/Aggregation  

 

Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian 
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3.8   Pengujian Software 

 Pengujian atau testing sendiri merupakan elemen kritis dari jaminan 

kualitas perangkat lunak dan merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari 

siklus hidup pengembangan perangkat lunak seperti halnya analisis, desain, dan 

pengkodean. (Utomo et al., 2020) 

   Metode uji coba black box memfokuskan pada keperluan fungsional dari 

software. Karena itu uji coba black box memungkinkan pengembang software 

untuk membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syarat - 

syarat fungsional suatu program.  

 Uji coba black box berusaha untuk menemukan kesalahan dalam beberapa 

kategori, diantaranya : 

1. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang  

2. Kesalahan interface 

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal  

4. Kesalahan performa 

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi 

        Dapat disimpulkan Pengujian perangkat lunak merupakan tahap penting 

dalam menjamin kualitas suatu sistem karena menjadi bagian yang tidak 

terpisahkan dari seluruh siklus pengembangan perangkat lunak. Melalui metode 

black box testing, pengujian difokuskan pada aspek fungsional tanpa melihat 

struktur internal kode, sehingga pengembang dapat memastikan bahwa setiap 

fungsi dalam program bekerja sesuai dengan kebutuhan dan menghasilkan 

keluaran yang benar berdasarkan berbagai kondisi input yang diuji. Metode ini 

membantu mendeteksi kesalahan fungsional secara efektif dan memastikan 

sistem berjalan sesuai yang diharapkan. 
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BAB IV 

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

4.1 Analisis Masalah 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan pada Perumahan 

Muara Baru dengan judul Perancangan Sistem Informasi Pemasaran Perumahan 

Muara Cipta Baru Berbasis Web dapat dikatakan berjalan dengan baik dan lancar 

apabila faktor pendukungnya telah terpenuhi dengan baik. Faktor pendukung 

tersebut antara lain sumber daya manusia yang berkualitas, disiplin kerja serta 

ditambah dengan sarana yang menunjang. 

Permasalahan yang ada pada Perumahan Muara Cipta Baru tersebut adalah  

Belum adanya web sebagai Media Pemasaran Perumahan, maka di perlukan suatu 

pemecahan masalah yang membantu Perumahan Muara Cipta Baru sebagai alat 

Pemasaran dalam web. Salah satunya dengan membuat Rancang Bangun Aplikasi 

Media Pemasaran Pada Perumahan Muara Cipta Baru Berbasis Web. 

 

4.2 Pemecahan Masalah 

 Rancang Bangun Aplikasi Media Pemasaran Pada Perumahan Muara Cipta 

Baru Berbasis Web ini sangatlah penting agar calon pembeli dapat mengetahui 

informasi Perumahan Muara Cipta Baru seperti, lokasi Perumahan Muara Cipta 

Baru mengetahui foto perumahan harga perumahan, tipe perumahan ukuran, kamar 

dan kamar mandip perumahan. 

 

4.3 Analisa Prosedur yang Sedang Berjalan 

 Prosedur sistem yang sedang berjalan pada Perumahan Muara Cipta Baru 

adalah: 

1. Pembeli data langsung ke Perumahan Muara Cipta Baru untuk membeli unit 

perumahan. 

2. Pemasaran perumahan dilakukan secara manual membagikan brosur ke 

masyarakat untuk mengetahui adanya informasi tentang perumahan agar 

bisa melihat type rumah, harga dan ukuran rumah. 
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4.4 Kekurangan Sistem yang Berjalan 

 Berdasarkan analisa diatas maka dapat disimpulkan dari beberapa masalah 

yang timbul dan kelemahan yang dihadapi oleh Perumahan Muara Cipta Baru 

dimana kurangnya pemberian informasi secara luas tentang Perumahan Muara 

Cipta Baru bagi masyarakat yang ingin mengetahui informasi tentang perumahan 

secara detail antara lain.  

1. Pelanggan harus datang langsung ke Perumahan Muara Cipta Baru untuk 

melihat informasi terbaru yang ada pada perumahan. 

2. Secara tidak langsung pelanggan menghabiskan waktu untuk datang hanya 

untuk melakukan pemesanan. 

 

4.5 Rancangan Sistem 

 Berdasarkan analisis dari sistem, maka diusulkan suatu web yang akan 

membantu mempromosikan pemasaran perumahan secara jelas. Web ini dibangun 

dengan menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL. Rancangan sistem ini 

diharapkan dapat memberikan gambaran sebagaimana rancangan yang akan 

berjalan dan dapat diimplementasikan lagi kemudian hari. 

 Untuk mempermudah dalam pembuatan web ini, maka diusulkan suatu 

sistem dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Dalam 

pembuatan web ini jenis yang digunakan dalam metode UML adalah: 

4.5.1 Usecase Diagram 

 Usecase Diagram digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada 

didalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-

funsgi itu. 

1. Usecase Diagram Berjalan 

Analisis sistem  yang sedang berjalan kegiatan analisis sistem yang 

berjalan dilakukan dengan analisis yang berorientasi pada objek-objek 

yang diperlukan oleh sistem yang dirancang. Adapun Usecase Diagram 

Berjalan pada rancang bangun website media pemasaran perumahan 

pada Perumahan Muara Cipta Baru 
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Sumber: Peneliti (2026) 

Gambar 4.1 Usecase Diagram Berjalan 

Pada gambar 4.1 diatas menjelaskan alur proses pemasaran 

perumahan yang masih berjalan secara manual, dimulai ketika pembeli 

datang langsung ke lokasi perumahan untuk mencari informasi. Di lokasi 

pembeli melihat brosur yang tersedia sebagai sumber informasi awal 

mengenai rumah yang ditawarkan. Selanjutnya, pimpinan perumahan 

memberikan penjelasam lebih rinci mengenai tipe-tipe rumah yang 

tersedia pada pembeli. Berdasarkan penjelasan dan informasi harga yang 

diperoleh, pembeli kemudian menentukan dan memilih tipe rumah yang 

sesuai kebutuhan dan keinginannya. 

 

2. Usecase Diagram Yang Diusulkan 

Dalam perancangan sistem yang dibangun terdapat tahapan-tahapan 

yang dilakukan agar dalam pembuatan sistem yang baru lebih terarah 

dan lebih terurut. Maka berikut gambaran umum sistem yang diusulkan: 
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Sumber: Peneliti (2026) 

Gambar 4.2 Usecase Diagram Yang Diusulkan 

Pada gambar 4.2 diatas menjelaskan alur proses pemasaran 

perumahan perumahan yang melibatkan tiga aktor utama, yaitu admin, 

konsumen, dan pimpinan perusahaan. Proses dimulai dari admin yang 

melakukan login ke dalam sistem untuk mengelola data perumahan. Setelah 

berhasil masuk, admin dapat menginput atau mengelola informasi terkait 

perumahan seperti data gallery, data contact, data lokasi. Di sisi lain, 

konsumen dapat mengakses website untuk melihat informasi perumahan 

yang tersedia, kemudian memilih tipe rumah yang diinginkan berdasarkan 

kebutuhan. Kemudian pimpinan memantau isi dari sistem. 
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4.5.2 Activity Diagram 

 Activity diagram menyediakan gambaran untuk memodelkan proses atau 

alur kerja model dalam suatu sistem informasi. Berdasarkan alur activity diagram 

yang sedang berjalan. Maka, peneliti mengusulkan sistem yang baru. Activity 

diagram yang diusulkan pada Perumahan Muara Cipta Baru tersebut merupakan 

gambaran dari hubungan antara pengguna dengan sistem. 

 

1. Activity Diagram Berjalan 

Dalam menggambarkan proses saat ini yang masih manual, dimana 

calon pembeli harus datang langsung, bertanya ke marketing, lalu 

mendapatkan informasi dan melakukan pemesanan secara langsung. 

 

Sumber: Peneliti (2026) 

Gambar 4.3 Activity Diagram Berjalan 

Pada gambar 4.3 diatas menjelaskan alur proses aktivitas diagram 

yang sedang berjalan di Perumahan Muara Cipta Baru yang dimulai 

dari konsumen datang ke lokasi perumahan dan melihat brosur 

perumahan yang ada dan dijelaskan oleh pimpinan perumahan 

mengenai type rumah, harga, dan ukurannya. Kemudian konsumen 
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memilih rumah yang diinginkan setelah itu membeli rumah dan 

pimpinan perumahan mencatat data pembeli lalu membuat catatan 

pembayarannya. 

 

2. Activity Diagram Yang Diusulkan 

Dalam proses yang sudah berbasis sistem (website), dimana calon 

pembeli bisa melihat informasi rumah, memilih unit, dimana calon 

pembeli bisa melihat informasi rumah, memiih unit, dan melakukan 

pemesanan secara online tanpa harus datang langsung. 

       1). Activity Diagram Admin 

 

Sumber: Peneliti (2026) 

Gambar 4.4 Activity Diagram Admin 

Pada gambar 4.4 diatas menggambarkan alur pengelolaan 

data perumahan oleh admin melalui  sistem, proses dimulai dari 

admin melakukan login, kemudian sistem menampilkan halaman 

utama. Setelah itu, admin membuka data perumahan untuk melihat 

informasi yang tersedia. Kemudian admin dapat memilih beberapa 

pilihan yaitu menambahkan, mengedit, atau menghapus data 

perumahan. Jika admin memilih menambahkan data, maka sistem 
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akan menampilkan form edit data, lalu admin melakukan perubahan 

pada yang dipilih dan sistem kembali menyimpan hasil perubahan 

tersebut. Sedangkan jika admin memilih menghapus data, maka 

sistem akan langsung memproses penghapusan data. 

2). Activity Diagram User 

 

                      Sumber: Peneliti (2026) 

Gambar 4.5 Activity Diagram User 

 Pada gambar 4.5 menggambarkan alur aktivitas user dan sistem 

yang dimana proses dimulai dari user membuka website perumahan 

muara cipta baru lalu sistem menampilkan halaman utama website. 

Setelah itu user melihat dan memilih perumahan yang diinginkan dan 

sistem menampilkan foto rumah, harga dan ukuran. Kemudian user 

melakukan pemesanan melalui whatsapp dan admin menerima lalu 

mengkonfirmasi. 

 

4.5.3 Class Diagram 

 Class diagram digunakan untuk menggambarkan struktur dari sistem 

informasi yang dirancang. Diagram ini menunjukkan kelas-kelas yang terlibat 

dalam sistem beserta atribut dan metode yang dimilikiny, serta hubungan antar 

kelas. 
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1. Class Diagram  

Berdasarkan dari usecase dan activity diagram yang diusulkan, maka 

class diagram dari perancangan sistem informasi pemasaran perumahan 

muara cipta baru berbasis website yang diusulkan sebagai berikut: 

 

Gambar 4.6 Class Diagram  

Pada gambar 4.6 menggambarkan struktur sistem informasi pemasaran 

perumahan yang terdiri dari empat kelas utama, yaitu Admin, Data Gallery, Data 

Contact, Data Lokasi. Kelas Admin memiliki fungsi untuk login dan mengelola data 

seperti menambah, mengedit, menghapus, dan menyimpan.  

 

4.6 Perancangan Database 

 Rancangan basis data sebagai penyimpanan data yang digunakan dalam 

aplikasi, serta database sendiri membantu pemrograman dalam menampilkan data. 

Dari hasil pembahasan diatas terdapat beberapa perancangan yang diusulkan. Dari 

rancangan tersebut, akan dibuat bentuk perancangan basis data agar dapat 

mempermudah dalam melihat bentuk file dan isinya. Berikut dibawah ini terdapat 

beberapa tabel dari perancangan sistem ini : 

1. Tabel Login Admin 

Nama : Tabel login Admin 

Fungsi : Untuk login admin  
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Tabel 4.1 Tabel Login Admin 

Field name Data type File size Keterangan 

Id_user Varchar 10 Primary Key 

username Varchar 10  

password Varchar 10  

nama_lengkap Varchar 10  

level Int 1  

 

2. Tabel Gallery 

Nama : Tabel Gallery 

Fungsi : Konsumen dapat melihat foto-foto rumah dan keterangannya 

Tabel 4.2 Tabel Gallery 

Field name Data type File size Keterangan 

Id_gallery Int 5 Primary Key 

harga Decimal 10  

type Int 6  

ukuran Varchar 10  

foto_rumah Varchar 255  

kamar Int 5  

kamar mandi Int 5  

 

3. Tabel Contact 

Nama : Tabel Contact 

Fungsi : Konsumen dapat memilih kontak yang ingin dihubungi untuk 

melakukan pemesanan 

Tabel 4.3 Tabel Contact 

Field name Data type File size Keterangan 

Id_contact Int 5 Primary Key 

email Varchar 15  

whatsapp Varchar 12  

facebook Varchar 10  

 



34 

 

 

  Universitas Prabumulih 

4. Tabel Lokasi 

Nama : Tabel Lokasi 

Fungsi : Konsumen dapat melihat lokasi rumah 

Tabel 4.4 Tabel Lokasi 

Field name Data type File size Keterangan 

Id_lokasi Int 5 Primary Key 

alamat Varchar 15  

kelurahan Varchar 20  

 

4.7 Perancangan Antar Muka 

 Perancangan antar muka salah satu bagian yang penting dalam 

pengembangan sebuah sistem informasi berbasis web. Perancangan antar muka 

dilakukan untuk membuat gambaran desain secara umum yang nantinya akan 

diperlihatkan kepada pengguna. Berikut adalah reancana dari perancangan antar 

muka pada Perancangan Sistem Informasi Perumahan Berbasis Web: 
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1. Perancangan halaman home 

 

Gambar 4.7 Perancangan Halaman Home 

Pada gambar 4.7 diatas menampilkan halaman home yang dapat  

oleh pengguna untuk melihat perumahan pada website muara cipta baru. 
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4.7.1 Perancangan tampilan halaman dashboard admin 

1. Perancangan Halaman Login Admin 

 

Gambar 4.8 Perancangan Halaman Login Admin 

Pada gambar 4.8 diatas adalah tampilan halaman Login Admin, pada 

halaman ini hanya bisa diakses oleh admin, dan pimpinan. 

 

2. Halaman Dasbhoard Admin 

 

Gambar 4.9 Perancangan Halaman Dashboard Admin 

Pada gambar 4.9 menampilkan halaman dashboard admin yang terdiri dari 

beberapa menu seperti Dashboard, Gallery, Contact, Lokasi dan LogOut. 

Dashboard admin juga menampilkan data yaitu Total unit rumah, Rumah 

terjual, Rumah tersedia, dan Total konsumen. Tampilan ini memudahkan 

admin untuk mengelola data dengan cepat dan dengan mudah. 

 

 

 



37 

 

 

  Universitas Prabumulih 

3. Perancangan tampilan halaman data gallery 

 

Gambar 4.10 Perancangan Tampilan data Gallery 

Pada gambar 4.10 Menampilkan halaman data gallery yang 

digunakan admin untuk menambahkan data baru. 

 

4. Tampilan tambah data gallery 

 

Gambar 4.11 Perancangan Tampilan Tambah Data Gallery 

Pada gambar 4.11 tampilan halaman untuk menambahkan data gallery 

rumah yang terdapat beberapa kolom yang harus diisi oleh admin seperti 

type rumah, harga rumah, ukuran rumah, dan foto rumah. Semua data telah 

diisi, lalu admin menekan tombol “simpan” untuk menyimpan data dalam 

system. 
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5. Perancangan tampilan halaman data contact 

  

Gambar 4.12 Perancangan tampilan data contact 

Pada gambar 4.12 menampilkan halaman data contact yang digunakan 

untuk menambahkan data kontak baru dengan tabel yang berisi email, 

whatsapp, dan akun facebook. Agar admin dapat dengan mudah melihat, 

menambah, dan mengelola kontak yang akan ditampilkan kepada pengguna. 

 

6. Tampilan tambah data contact 

 

Gambar 4.13 Perancangan Halaman Tambah Data Contact 

Pada gambar 4.13 menampilkan halaman untuk menambahkan data 

contact yang terdapat beberapa kolom seperti whatsapp, email, dan akun 

facebook. Setelah semua data diisi admin dapat menekan tombol simpan 

untuk menyimpann ke dalam sistem. 
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7. Tampilan data lokasi 

 

Gambar 4.14 Perancangan Halaman Data Lokasi 

Pada gambar 4.14 menampilkan halaman data lokasi yang digunakan 

untuk menambahkan data lokasi baru dengan tabel yang berisi alamat, dan 

no rumah. Agar admin dapat dengan mudah melihat, menambah, dan 

mengelola lokasi yang akan ditampilkan kepada pengguna. 

 

8. Halaman tambah data lokasi 

 

Gambar 4.15 Perancangan halaman tambah data lokasi 

Pada Gambar 4.15 diatas menampilkan halaman untuk 

menambahkan data contact yang terdapat beberapa kolom seperti whatsapp, 

email, dan akun facebook. Setelah semua data diisi admin dapat menekan 

tombol simpan untuk menyimpan ke dalam sistem. 
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BAB V 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

5.1   Implementasi Perangkat 

   Tahap implementasi yaitu tahap penerapan sistem supaya dapat dioperasikan. 

Pada tahap ini dijelaskan mengenai implementasi perangkat lunak, implementasi 

perangkat keras, implementasi antar muka awal Sistem Informasi Pemasaran 

Perumahan Muara Cipta Baru. 

 

5.2 Implementasi Perangkat Keras 

Perangkat keras yaitu peralatan dalam bentuk fisik yang menjalankan 

komputer hardware dapat digunakan sebagai media untuk menjalankan perangkat 

lunak dan peralatan ini berfungsi untuk menjalankan instruksi-instruksi yang 

diberikan dan mengeluarkan dalam bentuk informasi yang digunakan oleh manusia 

untuk laporan. Adapun perangkat keras yang digunakan untuk minimal pembuatan 

program ini sebagai berikut : 

1. Laptop Asus VivoBook 

2. Processor Intel(R) Celeron(R) 

3. Ram 4096MB 

 

5.3 Implementasi Perangkat Lunak 

Untuk mendukung sistem yang diusulkan berjalan dengan optimal, 

dibutuhkan software pengolah data, adapun perangkat lunak yang digunakan untuk 

mendukung pembuatan program website ini sebagai berikut: 

1. Windows 11 (64bit) 

2.  Xampp Control Panel 

3. Microsoft Visual Studio Code 

4. Microsoft Visio 2013 
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4.4 Implementasi Antar Muka 

Implementasi antar muka dilakukan dengan membuat antar muka pada form 

yang ada pada web ini. Setiap halaman yang akan dibuat dibentuk sebuah file yang 

berektensi php. File tersebut dapat diakses dan menjadi penghubung antar admin 

dengan web ini, pada implementasi antar muka halaman utama merupakan 

penghubung antar muka lain. 

1. Tampilan Halaman Home 

 

Gambar 5.1 Halaman Depan 

 

Gambar 5.2 Halaman Informasi Fasilitas Perumahan 
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Gambar 5.3 Tampilan fasilitas dan Keunggulan Perumahan 

 

 

Gambar 5.4 Tampilan Unit Perumahan 
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Gambar 5.5 Tampilan spesifikasi bangunan pada perumahan 

 

 

Gambar 5.6 Halaman Contact 

 

 

Gambar 5.7 Halaman Lokasi 
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2. Tampilan Halaman Login Admin 

 

Gambar 5.8 Halaman Login Admin 

Pada saat admin berhasil login, maka akan menampilkan halaman data 

gallery, contact, lokasi, seperti pada gambar dibawah ini: 

 

2.1 Tabel List Data Gallery 

 

Gambar 5.9 Tampilan List Data gallery 

Pada tampilan ini admin dapat menambahkan foto, harga, type, ukuran, kamar, 

dan kamar mandi rumah serta dapat tambah edit dan hapus data. 
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Gambar 5.10 Tampilan Tambah Data Gallery 

 

 

Gambar 5.11 Tampilan Edit Data Gallery 

 

 

Gambar 5.12 Tampilan Hapus Data Gallery 
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2.2 Tabel List Data Contact 

 

Gambar 5.13 Tampilan List Data Contact 

Pada tampilan ini admin dapat menambahkan data contact seperti,  

menambahkan email, whatsapp, dan facebook serta dapat tambah, edit dan hapus 

data. 

 

 

Gambar 5.14 Tampilan tambah data contact 
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Gambar 5.15 Tampilan Edit data contact 

 

 

Gambar 5.16 Tampilan hapus data contact 
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2.3 Tabel List Data lokasi  

 

Gambar 5.17  Tampilan List Data Lokasi 

Pada tampilan ini admin dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus data 

lokasi perumahan muara cipta baru. 

 

 

Gambar 5.18 Tampilan Tambah data lokasi 
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Gambar 5.19 Tampilan edit data lokasi 

 

 

Gambar 5.20 Tampilan hapus data lokasi 

 

4.5 Pengujian Sistem 

  Pengujian Sistem Informasi Pemasaran Muara Cipta Baru Berbasis Web 

dilakukan oleh penulis dengan metode pengujian Blackbox Testing berfokus pada 

persyaratan fungsional pada sistem, berfungsi untuk mengetahui apakah sistem 

berjalan dengan baik sesuai dengan yang diharapkan. Berikut adalah hasil 

pengujian dengan metode Blacbox Testing pada Perancangan Sistem Informasi 

Pemasaran Muara Cipta Baru. 
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4.5.1 Hasil Pengujian Tampilan login 

Tabel 5.1 Pengujian Tombol Login 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Login 

Input 

Username 

dan 

Password 

Berhasil 

Masuk 

Dashboard 

jika 

Username 

dan 

Password 

benar 

 

 

 

2.   

 

Gagal 

Login jika 

Username 

dan 

Password 

salah 

 

 

4.5.2 Hasil Pengujian Tampilan Gallery 

Tabel 5.2 Pengujian Tampilan Gallery  

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Gallery 

Klik 

tombol 

gallery 

yang 

ada 

pada 

sistem 

Berhasil 

Tampil 

Bagian 

informasi 

perumahan  
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4.5.3 Hasil Pengujian Contact 

Tabel 5.3 Pengujian Tampilan Contact 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Contact 

Klik 

tombol 

contact 

yang ada 

pada sistem 

Berhasil 

Tampil 

Bagian 

contact 

perumahan 

 

 

 

 

4.5.4 Hasil Pengujian Lokasi 

Tabel 5.4 Pengujian Tampilan Lokasi 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Lokasi 

Klik 

tombol 

lokasi yang 

ada pada 

sistem 

Berhasil 

Tampil 

Bagian 

lokasi-

lokasi 

perumahan 

muara cipta 

baru 

 

 

 

 

4.5.5 Hasil Pengujian Tampilan Data Gallery 

Tabel 5.5 Pengujian Tampilan Data Gallery 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Tambah 

Data 

Input Data 

Perumahan 

Berhasil 

Simpan 

Data 

Perumahan  
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2. Tombol 

Edit Data 

Klik 

Tombol 

Edit lalu 

mengubah 

data 

perumahan 

Berhasil 

data 

Perumahan 

 

 

3. Tombol 

Hapus 

Data 

Klik 

tombol 

hapus lalu 

muncul 

notifikasi 

dan setelah 

itu klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 

 

 

4.5.6 Hasil Pengujian Tampilan Data Contact 

Tabel 5.6 Pengujian Tampilan Data Contact 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Tambah 

Data 

Input Data 

No Hp, 

Email, 

Facebook 

Berhasil 

Simpan 

Data 

Contact 
 

 

2. Tombol 

Edit Data 

Klik 

Tombol 

Edit lalu 

mengubah 

data contact 

Berhasil 

Edit data 

Contact 
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3. Tombol 

Hapus 

Data 

Klik 

tombol 

hapus lalu 

muncul 

notifikasi 

dan setelah 

itu klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 

 

 

4.5.7 Hasil Pengujian Tampilan Data Lokasi 

Tabel 5.7 Pengujian Tampilan Data Lokasi 

No Pengujian Aksi Hasil Keterangan 

1. Tombol 

Tambah 

Data 

Input Data 

Lokasi 

Perumahan 

Berhasil 

Simpan 

Data Lokasi 

Perumahan 
 

 

2. Tombol 

Edit Data 

Klik 

Tombol 

Edit lalu 

mengubah 

data lokasi 

perumahan 

Berhasil 

Edit data 

Lokasi 

Perumahan 
 

 

3. Tombol 

Hapus 

Data 

Klik 

tombol 

hapus lalu 

muncul 

notifikasi 

dan setelah 

itu klik OK 

Berhasil 

Hapus Data 

 

 

4.6 Kesimpulan Hasil Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian dengan pengujian diatas dapat diambil 

kesimpulan bahwa sistem secara fungsional mengeluarkan hasil sesuai dengan 

yang diharapkan dan sesuai dengan tujuan pembuatan sistem ini.  
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1   Kesimpulan 

   Berdasarkan hasil penelitian dan Perancangan Sistem Informasi Pemasaran 

Perumahan Muara Cipta Baru Berbasis Web, adapun kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pembuatan website ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman Php 

dan MySql. Metode penelitian yang digunakan pada skripsi ini adalah 

deskriptif kualitatif dan UML sebagai alat bantu perancangan. Sistem ini 

menggunakan metode pengembangan Prototype. 

2. Sistem yang dikembangkan terdapat fitur-fitur utama yaitu gallery, contact 

dan lokasi secara terstruktur. Pengujian sistem menggunakan blacbox 

testing menunjukkan bahawa seluruh fitur berjalan dengan baik dari sisi 

fungsionalitas. 

3. Sistem yang dibangun mampu meningkatkan efisiensi dalam pemasaran 

perumahan muara cipta baru yang tadinya dilakukan manual dengan brosur 

atau digital, sekarang menjadi sistem pemasaran berbasis online. 

 

6.2   Saran 

Agar Perancangan Sistem Informasi Pemasaran Perumahan Muara Cipta 

Baru yang dikembangkan dapat memberikan manfaat secara optimal dan 

berkelanjutan maka peneliti menyarankan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Perlu adanya fitur pemesanan dan pembayaran pada website agar 

konsumen dapat membayar melalui website perumahan. 

2. Peningkatan keamanan data, sistem yang dibangun perlu terus 

diperbarui keamanannya khususnya pada form login admin dan 

pimpinan serta proteksi pangkalan data (database) MySql untuk 

menghindari risiko kebocoran data konsumen maupun manipulasi data 

unit perumahan oleh pihak luar yang tidak bertanggung jawab. 

3. Penyediaan fitur KPR (Kredit Pemilikan Rumah) langsung di dalam 

website agar memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik bagi 

konsumen. 



 

 

 

  Universitas Prabumulih 

DAFTAR PUSTAKA 

Alda, M. (2024). Perancangan Aplikasi Digital Perpustakaan Menggunakan 

Metode Prototyping Berbasis Android. 4, 8143–8153 

Ariansyah, P. M., & Wijaya, K. (2021). Rancang Bangun Sistem Informasi 

Akademik Berbasis Web : Studi Kasus : SD Negeri 18 Tanah Abang. 2(3), 

138–156. 

 

Azis, N. (2020). Analisa dan Perancangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris 

Dasar Berbasis Android. 4(3), 1–5 

 

Chaining, F., & Factor, C. (2020). 1) , 2) 1. 8(2). 

 

Dr. Arif Rachman, Dr. Chan, Dr. Ir. Andi, H. P. (2024). Metode Penelitian 

Kuantitatif, Kualitatif dan METODE-PENELITIAN-KUANTITATIF-

KUALITATIF-DAN-R-D.pdf 

 

Fahmi Adham, M. (2024). Analisis Implementasi Sistem Informasi: Studi Literatur. 

Jurnal Teknologi Sistem Informasi, 5(1), 264–275. 

 

Fahzirah, I. (2024). Pengenalan Sistem Database : Konsep Dasar. Jurnal Ilmiah 

Nusantara (JINU), 1(4), 673–678. 

 

Gunawan, R., Santoso, M., & Bakhri, A. S. (2025). Analisa Dan Perancangan 

Sistem Informasi Pemesanan Tiket Bus Berbasis Web Pada Agen Bus Hiba 

Utama Klari Di Kabupaten Karawang berbagai perangkat komunikasi seperti 

Agen Bus Hiba Utama Klari adalah agen sistem informasi untuk pembelian 

tiket pemesanan klien dan membantu Agen Bus Hiba Utama Klari dalam 

memberikan layanan yang lebih baik Informasi Pemesanan Tiket Bus Berbasis 

Web di Agen Bus Hiba Utama Klari di Kabupaten Karawang ". 10–17. 

 

Hidayatulloh, K., MZ Komarudin, M., & Sutanti, A. (2020). Perancangan Aplikasi 

Pengolahan Data Dana Sehat. Jurnal Mahasiswa Ilmu Komputer (JMIK), 

01(01), 18–22. 

 

Okto, J., & Putra, S. H. (2022). Perancangan Sistem Informasi Pemasaran Rumah 

pada PT . Nakama Berbasis Web dengan Menggunakan Metode Waterfall. 

6(April), 304–317. 

 



 

 

 

  Universitas Prabumulih 

Juniardi, Z. (2023). Rancang Bangun Aplikasi Top Up Voucher Game Online 

Berbasis Website Menggunakan Metode Extreme Programming. 

12(September), 1724–1733. 

 

Kurniati, N., Padjadjaran, U., Suwandono, A., & Padjadjaran, U. (2021). 

PROGRAM PERUMAHAN RAKYAT UNTUK MASYARAKAT 

BERPENGHASILAN RENDAH MELALUI FASILITAS LIKUIDITAS 

PEMBIAYAAN PERUMAHAN YANG TIDAK LAYAK HUNI Juanita Astrid , 

Program Studi Ilmu Hukum Universitas Padjadjaran , Bandung . 

 

Mitrano, F. (2020). Website : https://journal.unilak.ac.id/index.php/Respublica 

Tanggungjawab Pihak Pengembang Perumahan Berdasarkan Perjanjian Jual 

Beli dengan Konsumen di Kota Pekanbaru Pasal 134 Undang-undang Nomor 

1 Tahun 2011 Tentang Perumahan dan Kawasan Permukiman mengatakan 

bahwa setiap orang dilarang menyelenggarakan pembangunan perumahan , 

yang tidak membangun perumahan sesuai dengan kriteria , spesifikasi , 

persyaratan , prasana , sarana , dan utilitas umum yang diperjanjikan ”.29-

50 

 

Negeri, S. M. A., Hulu, B., & Web, B. (2020). menyimpan data dan 

menampilkannya data (. 8(2). 

 

Pemasaran, P. S., Dan, B., Produk, K., Masyarakat, R., Kec, D., & Labu, P. (2020). 

Jurnal abdidas. 1(4), 277–283. 

 

Rafi, S. I., & Indahyanti, U. (2022). Women ’ s Clothing Application by Using 

Waterfall Method in the Form of Website of Rafika Modes UMKM Aplikasi 

Penjualan Busana Wanita Menggunakan Metode Waterfall Berbasis Website 

Pada UMKM Rafika Modes. 2(2). 

 

Randa, D. D., Putra, Y. M., & Sammir, H. (2023). Implementasi Framework 

Codeigniter Untuk Sistem Informaasi Potensi Dan Peluang Investasi. JRTI 

(Jurnal Riset Tindakan Indonesia), 8(1), 87. 

 

Sari, A. S., & Suhendi. (2020). Rancang Bangun Sistem Informasi Pengelolaan 

Talent Film. Jurnal Informatika Terpadu, 6(1), 29–37. 

https://journal.nurulfikri.ac.id/index.php/JIT 

 

Seran, R. B., & Dkk. (2023). Jurnal Mirai Management Strategi Pemasaran yang 

Unik: Mengoptimalkan Kreativitas dalam Menarik Perhatian Konsumen. 

Jurnal Mirai Management, 8(1), 206–211. 

 

Setyawati, E., Wibowo, A., Candrasari, D. M., & Martins, R. (2020). dan Kegunaan 

pada Pengembangan Sistem Informasi Pemesanan Tiket Wisata Online pada 

Lokal Wisata Hutan Pinus Limpakuwus Banyumas. 3(September), 50–55. 



 

 

 

  Universitas Prabumulih 

 

Siregar Zunaibah, Putri Erwina, M. H. M. (2021). Sistem Informasi Penyewaan 

Perumahan Mutiara Simpang Mangga Berbasis Web. Journal of Physical 

Therapy Science, 9(1), 17–23. 

 

Smp, D. I., & Duhiadaa, N. (2023). SISTEM INFORMASI PERPUSTAKAAN 

BERBASIS WEB. 1(1), 90–98. 

 

Suhartini, dkk. (2020). Buku Ajar Kuliah : Perancangan Basis Data (Teori). 

            Yogyakarta: Deepublish. 

 

   Utomo, A., Sutanto, Y., Tiningrum, E., & Susilowati, E. M. (2020). Pengujian 

Aplikasi Transaksi Perdagangan Menggunakan Black Box Testing 

Boundary Value Analysis. Jurnal Bisnis Terapan, 4(2), 133-140. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  Universitas Prabumulih 

L 

A 

M 

P 

I 

R 

A 

N 



 

 

 

  Universitas Prabumulih 

DOKUMENTASI 

 

          

 

       

 

 

 

 

 



 

 

 

  Universitas Prabumulih 

TYPE 

RUMAH 

TYPE 

RUMAH 

(Rp) 

UANG 

MUKA 

ANGSURAN 

(Rp) 

LAMA 

ANGSURAN 

36 150.000.000 30% 1.500.000 70 BULAN 

48 200.000.000 30% 2.000.000 70 BULAN 

52 205.000.000 30% 2.050.000 70 BULAN 

56 225.000.000 30% 2.250.000 70 BULAN 

60 250.000.000 30% 2.500.000 70 BULAN 

65 270.000.000 30% 2.700.000 70 BULAN 

70 285.000.000 30% 2.850.000 70 BULAN 

72 300.000.000 30% 3.000.000 70 BULAN 

 

RAP BANGUNAN: 

1. Pondasi dan bangunan batu-bata 

2. Behel 8” cincin 6” 

3. Keramik “Arwana” 

4. Reng “Taso” 20-45 

5. Kasau “Trendi” 75-65 

6. Atap Multiroof 

7. Cat “Danabrite” 

8. Sumur 3 meter 

9. Plafon PVC 

 

Catatan: 

Jika ada perubahan pada bahan bangunan, maka konsumen membayar selisih. 
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