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BAB Il1
METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Metodologi Penelitian
Dalam proses pengerjaan penelitian ini, metodologi yang digunakan adalah
sebagai berikut.
a. ldentifikasi Masalah
Penelitian berangkat dari adanya masalah. Masalah yang diangkat dalam
penelitian ini adalah marketing properti yang sudah menjalani training namun
tetap memiliki kesulitan dalam memasarkan properti. Selain itu, customer
dalam mencari properti juga belum tentu mengetahui kebutuhannya secara
spesifik. Kalaupun customer tersebut sudah memiliki preferensi properti yang
diinginkan, mereka tidak mengetahui properti yang terbaik (Nathaniel dan
Steven, 2019).
b. Penentuan Sumber Pengetahuan
Penentuan sumber pengetahuan pada penelitian ini dibagi menjadi tiga,
yaitu.
1. Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan mencari dan mempelajari referensi
untuk mendalami topik terkait sistem rekomendasi, metode TOPSIS,
EUCS, Skala Likert, dan literatur lainnya yang masih terkait dalam

penelitian.
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C.

2. Wawancara
Dilakukan wawancara dengan Principal Ray White Citra Raya,
Bapak Freddy Steven. Dari wawancara tersebut didapatkan informasi
mengenai berbagai kriteria yang mempengaruhi customer dalam
menentukan properti beserta dengan persentase bobot masing-masing.
3. Pengumpulan Sampel Properti
Selain wawancara, dibutuhkannya sampel properti yang akan
diproses nantinya dalam menghasilkan rekomendasi. Sampel properti
sepenuhnya didapatkan melalui pihak Ray White Citra Raya.
Akuisisi Pengetahuan
Proses ini dilakukan dengan menyerap pengetahuan dari tahapan
sebelumnya yaitu wawancara yang dilakukan dengan Bapak Freddy Steven dan
juga dari referensi literatur yang berkaitan dengan topik serta data sampel
properti.
Representasi Pengetahuan
Data sampel properti yang didapat sebelumnya akan dikodekan dan
disimpan kedalam sebuah basis data, sehingga nanti dapat diolah dan
dihasilkan keluaran berupa rekomendasi. Selain itu, kriteria dan bobot yang
didapat dari hasil wawancara, serta pengetahuan yang didapat dari referensi
literasi akan diimplementasikan dalam coding.
Pengembangan Web dan Mesin Inferensi
Pada tahap ini dilakukan pengembangan situs web untuk rekomendasi

properti. Dilakukan perancangan dengan membuat flowchart, data flow
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diagram, rancangan basis data yang mencakup entity relationship diagram,
struktur tabel, serta rancangan tampilan keseluruhan. Selain itu implementasi
dari metode TOPSIS untuk melakukan inferensi rekomendasi properti. Seluruh
proses coding menggunakan bahasa scripting HTML, CSS, dan Javascript,
bahasa pemrograman PHP dengan framework Codeigniter.
f. Evaluasi

Evaluasi dilakukan dengan menguji keseluruhan fungsionalitas semua
modul dari setiap halaman web yang telah dibuat. Selain itu dilakukan uji
kepuasan (EUCS) kepada marketing Ray White Citra Raya sebagai pengguna

situs web rekomendasi properti dengan skala Likert enam tingkatan.

3.2 Analisis Kebutuhan Aplikasi

Analisis kebutuhan aplikasi dapat didefinisikan sebagai penjelasan mengenai
kebutuhan dari aplikasi sistem rekomendasi properti. Hasil analisis kebutuhan
aplikasi dibagi menjadi tiga bagian, yaitu analisis pengguna aplikasi, analisis

kebutuhan input dan output, dan analisis kebutuhan fungsionalitas.

3.2.1. Analisis Pengguna Aplikasi

Pengguna dari aplikasi sistem rekomendasi properti terdiri menjadi dua, yaitu
Marketing dan Admin dari Ray White Citra Raya. Marketing menggunakan aplikasi
untuk mencari dan memberikan rekomendasi properti kepada customer. Admin
menggunakan aplikasi untuk menambah, mengubah, serta menghapus data properti

dan marketing. Untuk menggunakan aplikasi sistem rekomendasi properti,
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pengguna harus memiliki koneksi Internet.

3.2.2. Analisis Kebutuhan Input dan Output
Kebutuhan input dari aplikasi sistem rekomendasi properti ini adalah data
properti dan data marketing. Kebutuhan output dari aplikasi sistem rekomendasi

properti ialah rekomendasi properti yang dihasilkan dari metode TOPSIS.

3.2.3. Analisis Kebutuhan Fungsionalitas

Terdapat beberapa fungsionalitas yang dibutuhkan dalam aplikasi sistem
rekomendasi properti. Pertama, fungsionalitas untuk menambah, mengubah, dan
menghapus data properti, serta menampilkan daftar properti yang terdapat di dalam
database. Kedua, fungsionalitas untuk menambah, mengubah, dan menghapus data
marketing serta menampilkan daftar marketing yang terdapat di dalam database.
Ketiga, fungsionalitas untuk mencari properti sesuai dengan preferensi yang
diinginkan dengan menerima input berupa nama komplek, tipe properti, harga
minimal, harga maksimal, dan jumlah minimal kamar tidur. Dalam fungsionalitas
ini diimplementasikan metode TOPSIS sehingga keluaran pencarian sudah

berdasarkan dari metode yang dipakai.
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3.3 Perancangan Sistem

Perancangan sistem ini terdiri dari Data Flow Diagram (DFD) yang bersumber
dari Kendall dan Kendall (2011), Flowchart yang bersumber dari Robertson (2007).
Dilanjutkan dengan perancangan Entity Relationship Diagram (ERD), Database
Schema, struktur tabel yang bersumber dari Conolly dan Begg (2004), serta
pembuatan rancangan antarmuka aplikasi.
3.3.1. Data Flow Diagram

Gambar 3.1 merupakan data flow diagram level konteks dari sistem
rekomendasi properti yang dibuat. Ada 2 Entitas pada sistem ini, yaitu admin dan
marketing. Gambar 3.1 menjelaskan mengenai aliran data yang terjadi secara garis

besar.

Data Login

Data Hapus Marketing

Data Perubahan Marketing

Data Marketing Baru /J—l“—.,
0
| Seluruh Data Marketing Data Pencarian Properti

r Y

Admin P Seluruh Data Properti Slstem Seluruh Data Properti Marketing
N Rekomendasi d

Properti

A 1“ Data Hasil Pencarian Propert
Data Pencarian Properti

Data Hasil Pencarian Propert ‘T‘

e —

Data Properti Baru ‘T‘ A A
Data Perubahan Properti
Data Hapus Properti

Data Respon Login

Gambar 3.1 DFD Level Konteks
Gambar 3.2 merupakan data flow diagram level 0, turunan dari data flow
diagram level konteks sistem rekomendasi properti. Secara garis besar, sistem
rekomendasi properti terbagi menjadi tiga, yaitu manajemen properti, manajemen

marketing, dan manajemen rekomendasi properti. Manajemen properti mengatur
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segala proses yang berhubungan dengan properti, seperti penambahan,
pengubahan, dan penghapusan data properti. Manajemen marketing mengatur
segala proses yang berhubungan dengan marketing, seperti penambahan,
pengubahan, dan penghapusan data marketing. Manajemen rekomendasi properti

mengatur pemberian rekomendasi properti berdasarkan data yang dicari.

Seluruh Data Properti Terusan
. Data Hapus Properti
Data Hapus Properti Terusan
Data Tambah Properti Terusan | l - Data Tambah Properi
Data Perubahan Properti Terusan [’ 1 Data Perubahan Properti
Seluruh Data Properti Seluruh Data Properti Terusan
— :
Subsistem
Manajemen
» Properti ,
Miarket > f_4 Data Login
arketing [ | [|Propert L
P Data Session Admin
. Autentikasi
Data Session Login Y
Marksting Data Respon Login
4
Data Hapus Marketing Terusan Data Hapus Marketing
Data Tambah Marketing Terusan | r'lv Data Tambah Marketing
Data Perubahan Marketing Terusan 2 Data Perubanan Marketing
Seluruh Data Marketing Subsi Seluruh Data Marketing Terusan
> bsistem
Manajemen
Marketing
-
Data Hasil Pencarian Properti
Data Pencarian Properti Terusan _+—~ ) )
3 Data Pencarian Properii
Data Pencarian Properti
»* — Data Hasil Pencarian Properti Terusan
Data Hasil Pencarian Properti Terusan ubsistem
Rekomendasi
Properti

Gambar 3.2 DFD Level 0
Gambar 3.3 merupakan data flow diagram level 1 dari Subsistem
Manajemen Properti. Proses yang terdapat pada Subsistem Manajemen Properti
terbagi menjadi lima, yaitu mengecek session, menambah, mengubah, menghapus,
dan menampilkan daftar properti. Untuk proses menambah, mengubah, dan

menghapus properti, perlunya data session agar proses dapat berjalan.
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Data Session

Cek Session
-
 E—
_ 1.2
Data Tambah Propert | Data Tambah Properti Terusan
- *  Tambah
Data Session Terusan | properti
e
 E—
1.3
Data Perubahan Properij ;
per Ubah Data Perubahan Properti Terusan J |F'roperti
Data Session Terusan Properti T
 —
1.4
Data Hapus Properti s Hapus Data Hapus Properti Terusan
Data Session Terusan | Properti
Ll A
—
1.5
_ Seluruh Data Properti Terusan | Seluruh Data Properti
- Tampil List [*
Properti

Gambar 3.3 DFD Level 1 Subsistem Manajemen Properti
Gambar 3.4 merupakan data flow diagram level 1 dari Subsistem
Manajemen Marketing. Hanya memiliki perbedaan data yang diatur yaitu

marketing jika dibandingkan dengan Gambar 3.3.

Data Session
Cek Session
A
Ty
] 2.2
Data Tambah Marketing Data Tambah Marketing Terusan
#|  Tambah
Data Sesgion Terusan | Marketing
e
Ty
2.3 y
Data Perubahan Marketlnﬂ_; Ubah Data Perubahan Marketing TP.rUSEan4 Marketing
Data Session Terusan Marketing Tk
Ty
2.4
Data Hapus Marketing | - ous Data Hapus Marketing Terusan
Data Session Terusan | Marketing
Lt A
Ty
2.5
_Seluruh Data Marketing Terusan | Seluruh Data Marketing
l Tampil List [*
Marketing

Gambar 3.4 DFD Level 1 Subsistem Manajemen Marketing
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Gambar 3.5 merupakan data flow diagram level 1 dari Subsistem
Rekomendasi Properti. Proses pertama yaitu mengambil data properti dari database
yang pengambilannya berdasarkan pada data pencarian properti yang telah diisi
pada formulir yang disediakan. Setelah itu, data pencarian tersebut diteruskan untuk
dimasukkan pada sebuah matriks apabila tipe properti pada formulir sebelumnya
dipilih. Lalu dilakukan normalisasi matriks yang kemudian datanya akan dipakai
untuk dikalikan dengan bobot yang telah ditentukan. Sesudah proses pengkalian
bobot selesai, dicarilah solusi ideal positif dan negatif berdasarkan data properti
pada matriks ternormalisasi berbobot. Setelah itu, dihitung jarak solusi ideal positif
dan negatif, lalu dihitung nilai preferensinya dan properti ditampilkan kepada
pengguna berdasarkan isian formulir pencarian dan diurutkan berdasarkan nilai

preferensinya.

Data Pencarian Properti
4’

Ambil Data
Properti

Data Pencarian Properti Terusan
»  |Properti

Data Hasil Pencarian Properti

3

Data Pencarian Properti Terusan

k.

Data Properti 3.2

Tipe Propert] Cek Tipe
f—aa—‘\ Properti
Matriks
Keputusan
.~ J

Data Properti Terusan
h 4

3.4 3.5
: Data Properti Ternormalisasi : Data Properti Ternormalisasi Berbobot Cari Solusi
Normalisasi ¥ Matriks > \deal Positi
Matriks Dikali Bobot Negatif
- =
Data Properti Ternormalisasi Berbobot ggg:;}l Ideal
Megatif
- r v
3.8 37
__ Data Hasil Pencarian Properti Terusan  Hitung Nilai Mm Hitung Jar_a_k
- Preferensi Iclilaé;;ﬂs%ltlf

Gambar 3.5 DFD Level 1 Subsistem Rekomendasi Properti
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3.3.2. Flowchart

A. Flowchart Halaman Awal

Gambar 3.6 merupakan flowchart dari Halaman Awal web sistem rekomendasi

properti. Pada halaman awal ini memiliki berbagai menu yang dapat dipilih. Jika

salah satu menu dipilih, maka halaman akan berpindah ke menu yang dipilih oleh

pengguna. Menu yang ditampilkan akan memiliki perbedaan apabila pengguna

login sebagai admin. Dalam halaman awal, perbedaan yang terlihat terletak pada

Menu Marketing.

G

» | -
> | %

Y

Cek Session

Tidak

Sudah
ogin/Masuk?,

Pilihan Menu
Khusus Login

Pilih Menu

Menu Marketing Marketing?

’|

Tidak

Pilin Menu

Hapus Session ogoutKeluar)

Tidak

Pilin Menu
Properti?

Pilinan Menu
Umum

Menu Properti

Pilin Menu
Baniuan?

Tidak

Halaman
Bantuan

Pilin Menu
ogin/Masuk?

Menu Login

Tidak

Ya

Cari Properti?

Pencarian
Properti

Tidak

Gambar 3.6 Fl

owchart Halaman Awal
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B. Flowchart Menu Properti
Gambar 3.7 merupakan flowchart dari Menu Properti. Ketika pengguna login
sebagai admin, maka pengguna dapat melihat detail, menambah, mengubah, dan

menghapus properti, sedangkan pengguna biasa hanya bisa melihat detail properti.

Ambil Data Properti
@Prop erti '

h 4

Cek Session

Pilin Menu Tambah Menu Tambah

Filihan Menu
{ Khusus Login

Properti? Properti h
Pilin Menu Ubah Menu Ubah
Properti? Properti h
L Menu Detail Pilih Menu Detail
Properti Froperti?
Tidak
Pilih Menu Hapus Menu Hapus

Froperti? Properti

Gambar 3.7 Flowchart Menu Properti
C. Flowchart Menu Tambah Properti
Gambar 3.8 merupakan flowchart dari Menu Tambah Properti. Pada saat
pengguna memilih Menu Tambah Properti, pengguna diharuskan mengisi formulir

yang tersedia terkait dengan properti yang akan ditambah. Bila data yang
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dimasukkan sudah sesuai dengan format, maka data properti akan disimpan ke
dalam database. Bila format tidak sesuai, akan dikirim pesan error dan pengguna

diharuskan mengisi lagi formulir tambah properti.

)
-

orm Tambah
Properti

h 4

Input Data Tambah
Properti

Input sesuai
format?

Pesan Error

Simpan Data Baru Properti

Properti

©

Gambar 3.8 Flowchart Menu Tambah Properti
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D. Flowchart Menu Ubah Properti

Gambar 3.9 merupakan flowchart Menu Ubah Properti. Pada menu ini,
pengguna juga diharuskan untuk memasukkan perubahan data pada formulir yang
tersedia. Ketika data perubahan tersebut sesuai dengan format, maka data properti
tersebut yang terdapat dalam database akan diperbaharui.

GO

h 4

Simpan data properti
terpilin ke variabel

&
%

Form Ubah
Properti

h 4

si Form dengan data
properi terpilih

h 4

nput Perubahan Data
Properti

Input Sesuai

Format? Pesan Error

Slmpan Data
Perubahan Properii

©

Gambar 3.9 Flowchart Menu Ubah Properti

Froperti
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E. Flowchart Menu Hapus Properti

Gambar 3.10 merupakan flowchart Menu Hapus Properti. Pada menu ini,
pengguna tidak perlu mengisi formulir, melainkan akan ditampilkan pesan
konfirmasi untuk penghapusan data properti terpilih. Apabila pengguna setuju
untuk menghapus, maka data properti terpilih di database akan dihapus, sedangkan
jika tidak setuju, maka akan kembali pada halaman Menu Properti yang memuat

daftar properti.
{ START ]

Fesan
Konfirmasi

Setuju untuk
menghapus?

Hapus Properti

Terpilin Propert

Tidak

-l
-

S

Gambar 3.10 Flowchart Menu Hapus Properti

F. Flowchart Detail Properti
Gambar 3.11 merupakan flowchart Detail Properti. Pengguna dapat melihat
informasi lebih lanjut terkait properti yang dipilih pada menu ini. Setelah melihat

informasi properti yang dipilih, pengguna dapat kembali ke Menu Properti untuk
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melihat properti lain yang terdapat pada daftar.

D

¥

Simpan data properti
terpilin ke variabel

Form Detail
Properti

¥

si form dengan data
properti terpilih

END

Gambar 3.11 Flowchart Menu Detail Properti
G. Flowchart Menu Login
Gambar 3.12 merupakan flowchart Menu Login. Pada Menu ini, pengguna
akan dihadapkan dengan formulir yang terdiri dari nama pengguna dan kata sandi.
Ketika nama pengguna dan kata sandi yang diisi terdaftar, maka data pengguna
akan disimpan ke dalam session dan akan berpindah ke Halaman Awal, sedangkan
bila tidak terdaftar, maka pesan error akan ditampilkan dan pengguna harus

mengisi kembali nama pengguna dan kata sandi dengan benar.
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@

Form Login

h 4

Input Data Login

Input Sesuai Format Pesan Error

dan Pengguna ada?

Simpan login info ke
ceszion

©

Gambar 3.12 Flowchart Menu Login

H. Flowchart Menu Marketing
Gambar 3.13 merupakan flowchart dari Menu Marketing. Menu ini hanya
muncul apabila pengguna login sebagai admin. Terdapat menu yang dapat dipilih,

yaitu tambah, ubah, dan hapus marketing.
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START

Ambil Data Marketing

Dattar
Marketing

ilih Menu Tambah
Marketing?

Menu Tambah
Marketing

Pilih Menu Ubah
Marketing?

Menu Ubah
Marketing

Filin Menu Hapus
Marketing?

Menu Hapus
Marketing

Gambar 3.13 Flowchart Menu Marketing
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I. Flowchart Menu Tambah Marketing

Gambar 3.14 merupakan flowchart Menu Tambah Marketing. Menu ini tidak

jauh berbeda dengan Menu Tambah Properti yang terdapat pada Gambar 3.8.

Perbedaan hanya terletak pada data yang dimasukkan, yaitu data marketing.

@

el

]

orm Tambah
Marketing

h

Input Data Tambah
Marketing

Input sesuai Tidak

:(

format?

Simpan Data Baru
Marketing

©

esan Error

Gambar 3.14 Flowchart Menu Tambah Marketing
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J. Flowchart Menu Ubah Marketing

Gambar 3.15 merupakan flowchart Menu Ubah Marketing yang tidak jauh
berbeda dengan Menu Ubah Properti pada Gambar 3.9. Bila data perubahan
marketing yang dimasukkan sesuai format, data marketing terpilih akan
diperbaharui, sedangkan bila data perubahan tidak sesuai format, maka akan

ditampilkan pesan error.

h i

Simpan data
Marketing terpilin ke
variabel

Form Ubah
Marketing

"
]
¥

h

i Form dengan data
Marketing terpilih

¥

nput Perubahan Data
Marketing

Input Sesuai

Format? FPesan Error

Simpan Data
Perubahan Marketing

©

Gambar 3.15 Flowchart Menu Ubah Marketing

Marketing
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K. Flowchart Menu Hapus Marketing

Gambar 3.16 merupakan flowchart Menu Hapus Marketing. Pada saat menu
dipilih, akan langsung menampilkan konfirmasi penghapusan marketing terpilih.
Jika setuju maka marketing terpilih akan dihapus dari database. Jika marketing
terpilih yang dihapus masih terhubung dengan properti, maka nama marketing di
properti tersebut menjadi null atau tidak ada dan pengguna diharuskan untuk
mengganti marketing listing dengan marketing yang masih ada. Kalau tidak setuju

maka akan kembali ke Menu Marketing.

Fesan
Konfirmasi

Setuju untuk Hapus Marketing

menghapus? Terpilih Marketing

Tidak

Gambar 3.16 Flowchart Menu Hapus Marketing
L. Flowchart Pencarian Properti
Gambar 3.17 merupakan flowchart Pencarian Properti. Pertama, pengguna

haruslah mengisi formulir yang tersedia untuk mencari properti yang sesuai dengan
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preferensi customer. Sesudah formulir diisi, maka diambil data properti sesuai
dengan preferensi yang telah ditentukan. Setelah didapatkan data propertinya,
langsung diproses oleh Metode TOPSIS untuk menghasilkan rekomendasi properti
apabila pada formulir yang sebelumnya diisi, dispesifikan tipe propertinya. Pada

akhirnya, data properti yang telah diproses pada tahap sebelumnya ditampilkan

Form Pencarian
Properti

kepada pengguna.

¥

Input data properti/

¥

Ambil Data Properti

sesuai form Properti

Tipe Properti

Diisi? Metode TOPSIS

Daftar Properti

©

Gambar 3.17 Flowchart Pencarian Properti
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M. Flowchart Metode TOPSIS

Gambar 3.18 merupakan flowchart Metode TOPSIS. Sebelum metode TOPSIS
berjalan, akan diambil data bobot dari database dan mengkonfirmasikannya kepada
pengguna. Apabila pengguna menyetujui bobot yang telah ada, maka dapat
langsung dilanjutkan pada tahap awal metode TOPSIS, tetapi apabila pengguna
tidak menyetujui bobot yang telah ada, maka pengguna dapat mengganti bobot
sesuai dengan keinginan customer. Ketika pengguna sudah memasukkan bobot
namun jumlahnya belum mencapai 100 persen, maka pengguna diharuskan untuk
mengisi bobotnya kembali. Data properti yang telah didapat dari Pencarian Properti
akan dimasukkan ke dalam sebuah matriks. Matriks tersebut kemudian
dinormalisasi sesuai dengan Rumus 2.2. Setelah dinormalisasi, matriks tersebut
dikalikan dengan bobot yang telah pengguna tentukan sebelumnya sesuai dengan
Rumus 2.3. Selanjutnya, menghitung solusi ideal positif dan negatif masing-masing
kriteria yang sebelumnya telah ditentukan bobotnya sesuai dengan Rumus 2.4 dan
Rumus 2.5. Setelah didapat nilai untuk solusi ideal positif dan negatif, dihitunglah
jarak solusi ideal positif dan negatif dari masing-masing kriteria yang sesuai dengan
Rumus 2.6 dan Rumus 2.7. Selanjutnya, menghitung nilai preferensi untuk masing-
masing alternatif dari jarak solusi ideal positif dan negatif yang didapat pada tahap
sebelumnya sesuai dengan Rumus 2.8. Nilai preferensi yang telah didapat
sebelumnya menentukan urutan properti yang akan ditampilkan, sehingga tahap
akhir Metode TOPSIS ialah mengurutkan data properti/alternatif sesuai dengan

nilai preferensi tersebut.
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Gambar 3.18 Flowchart Metode TOPSIS
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3.3.3. Entity Relationship Diagram

Gambar 3.19 merupakan Entity Relationship Diagram dari sistem rekomendasi
properti. Terdapat delapan entity, yaitu properti, marketing, orientasi, alamat,
status, tipe, perabot, dan sertifikat. Setiap properti yang ada di Ray White Citra
Raya didaftarkan oleh seorang marketing dan setiap marketing dapat mendaftarkan
properti lebih dari satu, sehingga hubungan antara entity properti dan marketing
adalah one-to-many. Setiap properti memiliki orientasi, sertifikat, tipe, perabot,
status, dan alamat, sehingga hubungan antara entity properti dan keenam entity

lainnya ialah one-to-many.

alamat_detai] harga @
@ id_properti jarak_sekolah @

mi_kamar_tidur
@ id perabot
nama_jenis_perabot
Perabot

Properti

luas_bangunan

I

id_orientasi

!

nama_jenis_orientasi

M

Crientasi

Tipe Status

T

Marketing 4

id_marketing /
nama_jenis_sertifikat w

nama_belakang

Sertifikat Alamat

= s

t@
b

Gambar 3.19 Entity Relationship Diagram
3.3.4. Database Schema
Database Schema menggambarkan secara visual tentang hubugan antar tabel

dalam suatu database. Dalam perancangan sistem rekomendasi properti ini terdapat



8 tabel yang digunakan, yaitu properti, marketing, tipe, orientasi, alamat, perabot,

status, dan sertifikat.

v srp tipe
 id_tipe : int(11) N
& nama_tipe : varchar(10)| ™ \

Ve srp marketing

2 id_marketing : int{11)

@ nama_depan : varchar(20)

i@ nama_belakang : varchar(20)
@ no_telp : varchar(15)

i email : varchar(50)

vk srp status
2 id_status : int(11)
5 nama_jenis_status : varchar(15)

.

.

v} srp properti

2 id_properti - int(11)

i harga : varchar(40)

@ jml_kamar_tidur - varchar(5)

@ jml_kamar_mandi : varchar(5)

@ jmi_lantai : varchar(5)

i@ luas_tanah - varchar(10)

@ luas_bangunan : varchar(10)

i@ daya_listrik - varchar(10)

i@ deskripsi : varchar(100)

i@ jarak_sekolah : varchar(10)

i jarak_pasar : varchar(10)

@ jarak_rumah_sakit : varchar(10)
™ i alamat_detail : varchar(50)

™. | # id_orientasi: int(11) >

Ay id_tipe : int(11)
# id_alamat : int(11)
4 4 id_marketing : int(11)

# id_perabot - int{11) P

4 4 id_status : int(11)

# id_sertifikat : int(11) —

& gambar : varchar(50)

vl rp orientasi
/1 2 id_orientasi : int(11)
@ nama_jenis_orientasi : varchar(15)

v srp alamat
¢ id_alamat : int(11)
& nama_alamat : varchar(30)

vl =rp perabot
| @ id_perabot : int(11)
£l nama_jenis_perabot : varchar(20)

v srp sertifikat
| ¢ id_sertifikat - int(11)
2 nama_jenis_sertifikat : varchar(15)

3.3.5. Struktur Tabel

Gambar 3.20 Database Schema

Media penyimpanan data yang digunakan pada sistem rekomendasi properti

adalah MySQL. Data yang disimpan terbagi menjadi 8 tabel sebagai berikut.

1. Tabel Properti

Tabel properti menyimpan seluruh data properti yang ada pada aplikasi.

Penjelasan mengenai struktur tabel dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Struktur Tabel Properti

Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_properti int (11) Primary Key
harga bigint (40)

jml_kamar_tidur int (5)

jml_kamar_mandi int (5)

jml_lantai int (5)

luas_tanah int (10)

luas_bangunan int (10)

daya_listrik int (10)

deskripsi varchar (100)

jarak sekolah int (10)
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Tabel 3.1 Struktur Tabel Properti (lanjutan)

Nama Kolom Tipe Data Keterangan
jarak pasar int (10)
jarak _rumah_sakit int (10)
alamat_detail varchar (50)
gambar varchar (50)
id_orientasi int (11) Foreign Key
id_tipe int (11) Foreign Key
id_alamat int (11) Foreign Key
id_marketing int (11) Foreign Key
id_perabot int (11) Foreign Key
id_status int (11) Foreign Key
id_sertifikat int (11) Foreign Key

2. Tabel Marketing

Tabel marketing berisi seluruh data marketing yang mencakup id yang unik

untuk setiap marketing, nama depan, nama belakang, nomor telepon, dan email.

Tabel 3.2 Struktur Tabel Marketing

Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_marketing int (11) Primary Key
nama_depan varchar (20)
nama_belakang varchar (20)
no_telp varchar (15)
email varchar (50)

3. Tabel Alamat

Tabel alamat berisi data mengenai nama komplek yang terdapat di area Citra

Raya. Setiap nama komplek yang terdaftar, masing-masing diwakili dengan id yang

unik.
Tabel 3.3 Struktur Tabel Alamat
Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_alamat int (11) Primary Key
nama_alamat varchar (30)
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4. Tabel Orientasi

Tabel orientasi menyimpan seluruh orientasi dan masing-masing dilengkapi

dengan id yang unik.

Tabel 3.4 Struktur Tabel Orientasi

Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_orientasi int (11) Primary Key
nama_jenis_orientasi varchar (15)

5. Tabel Perabot

Tabel perabot menyimpan seluruh jenis perabot dan disertai dengan id yang

unik.
Tabel 3.5 Struktur Tabel Perabot
Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_perabot int (11) Primary Key
nama_jenis_perabot varchar (20)

6. Tabel Sertifikat

Tabel sertifikat menyimpan seluruh jenis sertifikat atas sebuah properti.

Tabel 3.6 Struktur Tabel Sertifikat

Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_sertifikat int (11) Primary Key
nama_jenis_sertifikat varchar (15)

7. Tabel Tipe

Tabel tipe menyimpan tipe dari sebuah properti. Setiap tipe disertai dengan id

yang unik.
Tabel 3.7 Struktur Tabel Tipe
Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_tipe int (11) Primary Key
nama_tipe varchar (10)
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8. Tabel Status

Tabel status menyimpan seluruh status atas sebuah properti. Masing-masing

status tersebut memiliki id yang unik.

Tabel 3.8 Struktur Tabel Status

Nama Kolom Tipe Data Keterangan
id_status int (11) Primary Key
nama_jenis_status varchar (15)

3.3.6. Rancangan Antarmuka

A. Rancangan Antarmuka Halaman Awal

Gambar 3.21 merupakan rancangan antarmuka Halaman Awal sistem

rekomendasi properti. Pada bagian atas terdapat pilihan menu yang terdiri dari

Beranda, Properti, Marketing, Bantuan, dan Masuk atau Keluar, bergantung pada

pengguna yang sudah login atau belum. Di bawah dari pilihan menu, terdapat form

untuk melakukan pencarian properti yang terdiri dari Nama Cluster, Tipe Properti,

Harga Minimal, Harga Maksimal, dan Kamar Tidur.

A Web Page

G E> x Q { http://srproperti.com

) @ D

A Logo

Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar

l Nama Cluster | Tipe Properti

Harga Minimal

Harga Maksimal Kamar Tidur |Q

- Footer

ﬁ Logo

AT PR ML AL SMET ST AT MR ST T 4 ML
AU SMINAT 5 AN S0 S A SR S J S Al
S AR AR SR S AL A 45 ML M
B HIENT AL ST STETH MALT S T TR I 4 STt

i

Gambar 3.21 Rancangan Antarmuka Halaman Awal
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B. Rancangan Antarmuka Menu Properti

Gambar 3.22 merupakan rancangan antarmuka Menu Properti. Pada menu ini
akan ditampilkan daftar properti yang ada yang berisi informasi foto dan alamat.
Dibawah informasi properti terdapat menu yang dapat dipilih, yaitu Menu Detail
Properti, Ubah Properti, dan Hapus Properti. Menu Ubah Properti dan Hapus
Properti hanya bisa diakses apabila pengguna telah login sebagai admin. Apabila

pengguna belum login, maka menu yang ditampilkan hanya Detail Properti.

A Web Page

c Q x Q [http:ﬁsrpmperti.com ] @

4 Logo Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar

I Nama Cluster | Tipe Properti Harga Minimal Harga Maksimal Kamar Tidur Q

e ————————
““--wmd“m SIS MM RA GE  AUREN S SR
MR MGMAE 4 AT R AL AL SMATEM T ML SRS Adddd
AN AR ARG NIV IR SN AL AL 408 NS 3N M

Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka Menu Properti

C. Rancangan Antarmuka Menu Tambah dan Ubah Properti
Gambar 3.23 merupakan rancangan antarmuka Menu Tambah dan Ubah
Properti. Menu Tambah dan Ubah Properti menggunakan form yang sama. Pada

form Tambah dan Ubah Properti terdapat berbagai informasi yang dapat
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dimasukkan, seperti Tipe Properti, Alamat Properti, Harga, Jumlah Kamar Tidur,
Jumlah Kamar Mandi, Jumlah Lantai, Luas Tanah, Luas Bangunan, Daya Listrik,
Jarak Sekolah, Jarak Rumah Sakit, Jarak Pasar, Orientasi, Perabot, Marketing
Listing, Sertifikat, Foto dan Deskripsi. Ketika semua informasi telah dimasukkan,
pengguna dapat membatalkan dengan memilih tombol Batal, dan dapat menambah

properti dengan memilih tombol Tambah atau mengubah properti dengan memilih

tombol Ubah.
A Web Page
c Q x Q [http:ﬁsrpmperti.com ] @
4 Logo Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar

I Nama Cluster | Tipe Properti Harga Minimal Harga Maksimal Kamar Tidur Q

<Tambah/Ubah= Properti

ITipe Properti I
Alamat

I |
IJ_umlah Kamar Tidur I IJ_umlah Kamar Mandi I IJ_d.m'.lal'o Lantai I
Luas Tanah Luas Bangunan Daya Listrik

L | L | L |

| Batal I| Tambah/Ubah I

Footer
AT STLA MT LT T CIMIE LT ML ST M S ML
ﬂLogo SLMLTAT ML LT AMMCTH ST MALULH AMIUE SMTON T MM M At
AU LT AT TN ST AL, S AL AL T ML S S
—————

v

Gambar 3.23 Rancangan Antarmuka Menu Tambah dan Ubah Properti
D. Rancangan Antarmuka Menu Detail Properti
Gambar 3.24 merupakan rancangan antarmuka Menu Detail Properti.

Perbedaan yang terdapat pada rancangan antarmuka menu ini jika dibandingkan
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dengan rancangan antarmuka pada Gambar 3.23 terletak pada posisi isian formulir
dan foto yang ditampilkan pada sisi kiri halaman. Setelah pengguna melihat
informasi mengenai properti yang dipilih, pengguna dapat kembali ke halaman

sebelumnya dengan memilih tombol Kembali.

A Web Page

c @ x Q [http:ﬁsrpmperti.com ] @

A Logo Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar

I Nama Cluster | Tipe Properti Harga Minimal Harga Maksimal Kamar Tidur Q

Detail Properti

Tipe Properti

L |

Alamat

L |

Jumlah Kamar Tidur Jumlah Kamar Mandi Jumlah Lantai

L | L | L |

Luas Tanah Luas Bangunan Daya Listrik

L | L | L |

Footer
AT STLA MT LT T CIMIE LT ML ST M S ML
ﬂLogo SLMLTAT ML LT AMMCTH ST MALULH AMIUE SMTON T MM M At
S AL AL TN ST AL A AL AL T ML e S
—————

v

Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka Menu Detail Properti
E. Rancangan Antarmuka Menu Marketing
Gambar 3.25 merupakan rancangan antarmuka Menu Marketing. Pada Menu
ini terdapat daftar marketing yang berisi informasi berupa Nama Depan, Nama
Belakang, Email, Nomor Telepon, dan Opsi Ubah dan Hapus. Tombol Tambah
Marketing berfungsi untuk menambahkan marketing. Menu Marketing ini hanya

bisa diakses apabila pengguna telah login sebagai admin.
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A Web Page

c Q x Q [http:ﬁsrpmperti.com ] @

A Logo Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar

I Nama Cluster | Tipe Properti Harga Minimal Harga Maksimal Kamar Tidur Q
| Tambah Marketing l
Name Depan ™ |Nama Belakang = |[Nomor Telepon = |[Email w |Opsi =
Nama Depanl |Nama Belakang1 081 namal@mail.com |Edit Hapus
Nama Depan? |Nama Belakang2 |0812 nama2@mail.com |Edit Hapus
MNama Depan3 |Nama Belakang3 |0813 nama3@mail.com |Edit Hapus
Nama Depand |Nama Belakang4 |0814 nama4@mail.com |Edit Hapus
Footer

AR SR B A SN SN NN ML JHE  AUNEN B BN
ﬂLOQO MR MGMAE 4 AT R AL AL SMATEM T ML SRS Adddd
A AAfil ARl MMM SN AL Aid 4L MESges. 30 N

Gambar 3.25 Rancangan Antarmuka Menu Marketing

F. Rancangan Antarmuka Menu Tambah dan Ubah Marketing
Gambar 3.26 merupakan rancangan antarmuka Menu Tambah dan Ubah
Marketing. Kedua menu ini menggunakan form yang sama. Pengguna dapat
memasukkan informasi berupa Nama Depan, Nama Belakang, Nomor Telepon, dan
Email dari marketing yang akan ditambahkan maupun diubah. Pengguna dapat
membatalkan penambahan atau pengubahan data merketing dengan memilih
tombol Batal. Apabila pengguna telah mengisi informasi marketing dan ingin
menambahkan ke dalam database, pengguna dapat memilih tombol Tambah,

sedangkan untuk mengubah, pengguna dapat memilih tombol Ubah.
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A Web Page

c Q x Q [http:ﬁsrpmperti.com ] @

A Logo Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar

I Nama Cluster | Tipe Properti Harga Minimal Harga Maksimal Kamar Tidur Q

<Tambah/Ubah= Marketing
Nama Depan

Nama Belakang

Nomer Telepon

Email

| Batal l| Tambah/Ubah l

Footer
AT ST ML AT ST AT ML LA ST A B LA
ﬂLogo SLMLTAT ML LT AMMCTH ST MALULH AMIUE SMTON T MM M At
S AL AL TN ST AL A AL AL T ML e S
—————

v
Gambar 3.26 Rancangan Antarmuka Menu Tambah dan Ubah Marketing

G. Rancangan Antarmuka Konfirmasi Hapus Properti dan Marketing
Gambar 3.27 merupakan rancangan antarmuka Konfirmasi Hapus Properti dan
Marketing. Pada dialog ini akan berisi pesan konfirmasi penghapusan terhadap
properti atau marketing terpilih. Apabila pengguna memilih tombol Ya, maka data
properti atau marketing terpilih akan dihapus dari database, sedangkan apabila

pengguna memilih tombol Tidak, maka dialog konfirmasi akan ditutup.

- Konfirmasi Hapus <Marketing/Properti=
Apakah anda yakin ingin menghapus <Marketing/Properti> 7

| Tidak I l_*ra_l

Gambar 3.27 Rancangan Antarmuka Konfirmasi Hapus Properti dan Marketing
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H. Rancangan Antarmuka Menu Bantuan
Gambar 3.28 merupakan rancangan antarmuka dari Menu Bantuan. Pada menu
ini akan berisi informasi yang akan diberikan kepada pengguna terkait penggunaan

dari web sistem rekomendasi properti.

A Web Page
c @ x Q [http:ﬁsrpmperti.com ] @
A Logo Beranda | Properti | Marketing | Bantuan | Keluar
I Nama Cluster | Tipe Properti Harga Minimal Harga Maksimal Kamar Tidur Q

Bantuan

A A ST AL ST AT ML T A S M
AL £ AN M ML AV ML 4L AL M dblil LM AL AL
BT TITALS LA AT AL T MARTIST B M SRLLLES MLLTETINT SR ST STETH
LT S AT T S Al LTI AT LA ML ML M AN Af LT
M LA AT AT AL AL ALUMMAL AL bl S e Ad MM

Footer

A Al SBRdd BE Rl GRS SIS MM RARNE GS  AUREN S A
ﬁ LOQO AT AL 45 AT SR AL ANLA AN ST SMAbL SRS Adddd
AN AR ARG NIV I SN AL AL 4L ML 30 VN

Gambar 3.28 Rancangan Antarmuka Menu Bantuan
I. Rancangan Antarmuka Menu Login
Gambar 3.29 merupakan rancangan antarmuka Menu Login. Pada menu ini,

pengguna mengisi Nama Pengguna dan Kata Sandi untuk login.

- Form Login

Masuk

| Masuk I

Gambar 3.29 Rancangan Antarmuka Menu Login
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