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Abstrak

Teknologi informasi secara terus menurus berkembang dengan sangat pesat, sehingga
kemampuan komputer dapat mengatasi berbagai problem yang di hadapi oleh penggua. Dengan
salah satu perkembangan teknologi informasi dapat memberikan sebuah solusi untuk mengatasi
masalah tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk merancang system informasi perumahan yang
berguna untuk mengembangkan link pemasaran perumahan. Adapun metode yang digunakan
adalah Model Waterfall dimana pada metode ini dilakukan secara bertahap yang mana dimulai
dari tahapan analisa kebutuhan system, desain system, implementasi dan pengujian unit,
pengujian system dan perawatan system. Perancangan system informasi ini menggunakan bahasa
pemograman PHP dan MySQL untuk databasenya. Untuk design webnya menggunakan
framework Bootstrap. Bootstrap merupakan framework untuk membangun design web secara
responsive. Dengan penerapan metode Waterfall ini maka hasil dari rancangan aplikasi ini dapat
memberikan sebuah informasi berupa harga, lokasi, fasilitas, desain rumah, tipe rumah dan dapat
juga menggunakan simulasi KPR (Kredit Pemilikan Rumah) bagi user yang menggunakan kredit
dalam pembelian rumah.

Kata Kunci: Perumahan, Waterfall, Bootstrap, Web Mobile

Abstract

Information technology continues to take care of developing very rapidly, so the ability of
computers can overcome various problems faced by penggua. With one of the development of
information technology can provide a solution to solve the problem. This study aims to design a
residential information system that is useful for developing residential marketing links. The
method used is Waterfall Model where in this method is done in stages which starts from the
stages of system requirements analysis, system design, implementation and unit testing, system
testing and system maintenance. The design of this information system using the programming
language PHP and MySQL for database. For web design using Bootstrap framework. Bootstrap
is a framework for building web design in a responsive manner. With the application of Waterfall
method, the result of the design of this application can provide an information in the form of price,
location, facility, home design, home type and can use the mortgage simulation (Home Ownership
Credit) for users who use credit in the purchase of the house.

Keyword : Housing, Waterfall, Bootstrap, Web Mobile
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I PENDAHULUAN

Dalam undang-undang Nomor 1 tahun
2011 tentang perumahan dan kawasan
permukiman,  vyaitu permukiman adalah
bagian dari lingkungan hunian yang terdiri
atas lebih dari satu satuan perumahan yang
mempunyai  prasarana, sarana, utilitas
umum, serta  mempunyai penunjang
kegiatan fungsi lain dikawasan perkotaan
atau kawasan perdesaan. Sedangkan
perumahan adalah kumpulan rumah sebagai
bagian  dari permukiman, baik perkotaan
maupun perdesaan, yang dilengkapi dengan
prasarana, sarana, dan utilitas umum sebagai
hasil upaya pemenuhan rumah yang layak
hunian. [1]

Perumahan merupakan kebutuhan yang
pokok manusia agar dapat menjalankan
kehidupan, sehingga perumahan memiliki
fungsi yang komplek dalam kehidupan sehari-
hari. Perumahan bukan hanya sebagai tempat
tinggal oleh manusia, akan tetapi sekarang
perumahan telah menjadi suatu lahan bisnis
yang sangat menjanjikan.

Memilih sebuah rumah tentu tidak
dengan mudah, perlu adanya buah pemikiran
yang matang sehingga konsumen tidak akan
kecewa dalam memilih. Dalam hal ini perlu
mempertimbangkan  hal-hal yang ingin
disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing
konsumen seperti harga, lokasi, fasilitas,
desain rumah, tipe rumah.

PT. Sandara Sukses Abadi merupakan
pengembangan Klaster perumahan yang area
pengembangan berada di Palembang. PT.

Sandaran Sukses Abadi mengembangkan
perusahaannya dalam perencanaan,
pembangunan, pemasaran dan penjualan
perumahan.

PT. Sandaran Sukses Abadi sering
mengalami  benturan dalam menghadapi
konsumen yang terkesan ragu akan hasil dari
perancangan dan pembangunan dari PT.
Sandaran Sukses Abadi dalam membeli
perumahan. Yang mana selama ini pemasaran
PT. Sandaran Sukses Abadi hanya
mengandalakan brosur, pamflet dan baliho
yang terkadang tidak terjangkau dalam
pandangan konsumen.

Dengan majunya perkembangan
teknologi informasi, sehingga PT. Sandaran
Sukses Abadi butuh sebuah system informasi
yang mana dapat menampung informasi serta
menyebarkan informasi kepada konsumen,
baik berupa informasi simulasi kredit KPR
(Kredit Pemilikan Rumah) yang mana
konsumen  bisa  merencanakan  dalam
perhitungan pembayaran dalam kredit dari
Bank. Agar tercapainya kebutuhan tersebut
penulis melaksanakan penelitian dengan judul
Penerapan Metode Waterfall Pada Aplikasi
Perumahan di Kota Palembang berbasis Web
Mobile (Studi kasus : PT. Sandaran Sukses
Abadi).

1 TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Pengertian Aplikasi

Penggunaan dalam suatu
komputer,instruksi(instructiom) atau
pernyataan  (statement) yang  disusun

sedemikian rupa sehingga komputer dapat
memproses input menjadi output [2].

Aplikasi adalah suatu program komputer
yang dibuat untuk mengerjakan dan
melaksanakan tugas khusus dari pengguna.
Aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau
perintah untuk dieksekusi oleh computer
informasi [3].

2.2 Pengertian Web Mobile

Web mobile merupakan web atau
halaman website internet yang dapat
digunakan atau diakses pada perangkat mobile

[4].

Mobile Web merupakan platform yang
paling mudah untuk dipelajari, paling murah
untuk diproduksi, terstandarisasi, yang paling
tersedia, dan paling mudah  untuk
didistribusikan; sesuai dengan prinsip Ubiquity

[5]

2.3 Pengertian PHP

PHP  merupakan
pemrograman yang di fungsikan untuk
membangun suatu website dinamis. PHP
berjalan pada sisi server, sehingga PHP di
sebut juga sebagai bahasa Server Side
Scripring, artinya bahwa dalam setiap/untuk
menjalankan PHP, wajib membutuhkan web
server dalam menjalankannya [6].

suatu bahasa
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24  Pengertian MySQL

MySQL merupakan salah satu database
popular dan mendunia. Intinya MySQL bekerja
menggunakan SQL Language (Structure
Query Language). Itu dapat diartikan bahwa
MySQL merupakan standar penggunaan
database di dunia untuk pengolahan data [6].

2.5 Pengertian UML

UML merupakan bahasa visual untuk
pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah
sistem dengan menggunakan diagram dan teks-
teks pendukung [7].

2.6 Pengertian Use Case

Use case diagram (use case) merupakan
pemodelan untuk kelakuan sistem informasi
yang akan dibuat. Usecase mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan system informasi yang akan dibuat.
Secara kasar use case digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam
sebuah system informasi dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.

Syarat penamaan pada usecase adalah
nama didefinisikan sesimpel mungkin dan
dapat dipahami. Ada dua hal utama pada
usecase yaitu pendefinisian apa yang disebut
actor dan usecase [7].

2.7 Pengertian Promosi

Suatu perusahaan banyak aktivitas yang
dilakukan tidakhanyamenghasilkan produk
atau jasa, menetapkan harga, dan menjual
produk atau jasa, tetapi banyak aktivitas
lainnya yang saling berkaitan satu dengan
lainnya. Salah satunya adalah promosi,
kegiatan promosi adalah salah satu bagian
dari  bauran pemasaran perusahaan, yang
isinya  memberikan  informasi  kepada
masyarakat atau konsumen tentang produk
atau jasa yang ditawarkan perusahaan. Tidak
hanya itu, kegiatan promosi merupakan
kegiatan komunikasi antara perusahaan dengan
pelanggan atau konsumen [8]

diinginkan. Pada dasarnya Rekayasa Perangkat
Lunak dilakukan untuk merancang suatu
aplikasi atau software dengan mengurutkan
transformasi masalah menjadi solusi perangkat
lunak yang dapat bekerja dengan baik [9].

Il METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Sumber dan Teknik Pengumpulan
Data
Untuk mendapatkan data yang benar-
benar akurat, relevan, serta valid maka peneliti
mengumpulkan data dengan cara [3] :

1. Pengamatan (Observasi)

Pengamatan adalah metode pengumpulan
data dengan cara melakukan pengamatan dan
pencatatan langsung pada tempat penelitian
atau pihak-pihak yang terkait dalam penelitian.
Pada tahapan ini peneliti  melakukan
pengamatan langsung ke PT. Sandaran Sukses
Abadi Palembang.

2. Wawancara (Interview)

Wawancara adalah metode
mengumpulkan data dengan cara melakukan
tanya jawab langsung kepada sumber-sumber
yang berhubungan dengan penelitian. Pada
tahapan ini peneliti melakukan wawancara
kepada owner, karyawan PT. Sandaran Sukses
Abadi Palembang.

3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah metode
pengumpulan data dengan cara membaca
buku-buku literatur atau dokumen-dokumen
yang berhubungan dengan topik penelitian.

3.2 Metode Pengembangan Sistem
Metode penelitian yang diterapkan pada
penelitian ini adalah dengan pengembangan
metode waterfall. Metode waterfall merupakan
model pengembangan sistem informasi yang

sistematik dan sekuensial [10]. Metode
2.8 Perancangan waterfall tersaji pada Gambar 1 [7]
Perancangan suatu aplikasi termasuk
dalam kegiatan rekayasa perangkat lunak.
Proses rekayasa perangkat lunak dimulai jauh
sebelum coding dilakukan dan berlanjut
sampai tercapainya sebuah aplikasi yang
STMIK-MUSIRAWAS Lubuklinggau 11
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Gambar. 1 Metode Waterfall
Metode Waterfall memiliki tahapan-
tahapan sebagai berikut [11]:

a. Requirements analysis and definition
Layanan sistem, kendala, dan tujuan

ditetapkan oleh hasil konsultasi
dengan pengguna yang kemudian
didefinisikan ~ secara rinci  dan

berfungsi sebagai spesifikasi sistem.

b. System and software design

Tahapan perancangan sistem
mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan
sistem baik perangkat keras maupun
perangkat lunak dengan membentuk
arsitektur sistem secara keseluruhan.
Perancangan perangkat lunak
melibatkan identifikasi dan
penggambaran abstraksi sistem dasar
perangkat lunak dan hubungannya.

c. Implementation and unit testing
Pada tahap ini, perancangan perangkat

lunak direalisasikan sebagai
serangkaian  program atau  unit
program.  Pengujian  melibatkan

verifikasi bahwa setiap unit memenuhi
spesifikasinya.

d. Integration and system testing

Unit-unit individu program atau
program digabung dan diuji sebagai
sebuah  sistem  lengkap  untuk

memastikan apakah sesuai dengan
kebutuhan perangkat lunak atau tidak.

Setelah pengujian, perangkat lunak
dapat dikirimkan ke customer.

e. Operation and maintenance

Biasanya (walaupun tidak selalu),
tahapan ini merupakan tahapan yang
paling panjang. Sistem dipasang dan
digunakan secara nyata. Maintenance
melibatkan pembetulan kesalahan
yang tidak ditemukan pada tahapan-
tahapan sebelumnya, meningkatkan
implementasi dari unit sistem, dan
meningkatkan layanan sistem sebagai
kebutuhan baru.

3.3 Alat Penelitian

Adapun alat yang digunakan dalam
membuat perancangan dan desain aplikasi
yaitu dengan menggunakan Unified Modeling
Language (UML). UML adalah himpunan
struktur dan teknik untuk pemodelan desain
program berorientasi objek (OOP) serta
aplikasinya [11].
UML merupakan keluarga notasi grafis yang
didukung oleh model-model tunggal, yang
membantu pendeskripsian dan desain system
perangkat lunak, khususnya sistem yang
dibangun menggunakan pemrograman
berorientasi objek [12]. Adapun metode yang
digunakan dalam analisis dan desain system
adalah sebagai berikut:

a. Use case diagram
Merupakan diagram yang digunakan
untuk mengetahui fungsi apa saja yang
ada didalam sebuah sistem informasi
dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu.

b. Activity diagram
Diagram yang menggambarkan logika
prosedural, proses bisnis, alur kerja
atau aktivitas, dan skenario dalam
sebuah proses.

c. Class diagram
Merupakan diagram yang digunakan
untuk menggambarkan pola kelas-
kelas dan hubungan antar kelas dari
suatu sistem.
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IV HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Analisis Sistem yang Berjalan

Dari hasil observasi dan wawancara
yang telah dilaksanakan pada pimpinan dan
pemasaran PT. Sandaran Sukses Abadi,
bahwasannya pada setiap konsumen yang
datang ataupun yang tertarik dengan
perumahan yang dibangun oleh PT. Sandaran
Sukses Abadi maka ditawarkan untuk melihat
berupa media promosi seperti brosur. Selain
dari brosur media promosi yang digunakan
untuk menarik minat konsumen adalah
memasang spanduk di area-area yang strategis
di kota Palembang. Berbagai promosi
dilakukan dalam hal ini agar menarik
konsumen untuk mendatangi langsung tempat
perumahan yang dipasarkan oleh bagian
pemasaran. Sebagiamana hasil dari wawancara
bahwasanya promosi yang dilakukan pada saat
sekarang sangatlah tidak efesien, dikarenakan
perlu banyaknya biaya yang dikeluarkan.

4.2  Analisis Sistem Kebutuhan Sistem

1. Kebutuhan Fungsional

a. Admin  dapat = menginputkan
informasi  seperti: tipe rumah,
cicilan, daftar pengajuan kredit,
fasilitas, bank partners, persyaratan
kredit.

b.  Sistem ini dapat menget

c. ahui Perhitungan Angsuran KPR
seperti: uang muka, jumlah biaya
dan pajak  pembeli, bunga
pinjaman.

d. System ini dapat berfungsi pada PC
(Personal Computer) yang
memiliki fasilitas internet dan
semua web browser yang baik.

2. Kebutuhan Non-Fungsional

a. Sistem ini dapat menghasilkan
informasi tentang perumahan yang
mana dapat memberi kemudahan
dalam promosi dalam hal ini dapat
menampilkan informasi seperti:
tipe  rumah, cicilan, daftar
pengajuan kredit, fasilitas, bank
partners, fasilitas, pengajuan
kredit.

lengu
a o
extension point

Mengelola data ~\/$ — —<<include>>~ =7~ P

Logout
a al lengubal - i
ata ata
apus data
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b. Untuk delevoper dan bagian
pemasaran  dapat  membantu
pemasaran  perumahan  yang

dibangun PT. Sandaran Sukses
Abadi secara lebih luas dan bisa
dilihat secara ril.

3. Desain Sistem
a. Usecase Diagram

Usecase diagram merupakan
fungsionalitas yang disediakan sistem
sebagai unit — unit yang saling bertukar pesan
antar unit atau aktor [6]. Use case diagram
sistem tersaji pada Gambar 2.

~
~
~
~
include>> ~

- - 1

<cextend>>

Tambah
data

i~ Mengelola data~\ 4
pengajua

Gambar 2. UseCase Diagram

Dari gambar 2 use case diagram dapat
dilihat bahwasannya seorang admin bisa
menambah, mengubah, menghapus, data type
rumah, data customer, data cicilan dimana
membutuhkan fungsi login terlebih dahulu
sebelum menggunakan aplikasi tersebut.

b. Activity Diagram

Activity diagram adalah memodelkan
alur kerja (workflow) sebuah proses bisnis
dan urutan aktivitas dalam suatu proses [6].
Activity diagram terjasaji pada Gambar 3 dan
Gambar 4.
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user sistem

V

<

Memilih Menu

g Tampilan Awal
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{TypeRumahj { Cicilan j {SimulasiKPR}

Tampilan
Menu Type
Rumah

v
Tampilan Tampilan
Menu Cicilan Menu
Simulasi KPR

Gambar 3 Activity Diagram User

Pada gambar 3 menunjukkan alur kerja

dari customer saat mengakses aplikasi
sehingga mendapatkan informasi yang lebih
detail.

user sistem

Browsing Situs

Memilih Menu

o[ Tampilan Awal
Website

[Type Rumahj {Customerj { Cicilan j [Pengajuanj

Gambar 4. ActivityDiagramAdmin

Pada gambar 4 menunjukkan alur kerja
dari user saat mengakses aplikasi sehingga

bisa membuat informasi yang diinginkan
oleh customer.

c. Class Diagram

Diagram Class atau kelas diagram
menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat
untuk membangun sistem. Di bawah ini
merupakan ~ gambar  class  diagram
untukmenggambarkan struktur sistem yang
akan dibuat untuk membangun sistem. Class
Diagram tersaji pada Gambar 5.

Login Admin

L eem | id_admin
password nama
tel_lahir
alamat
no_telpon
KTP

“update()

“update()

T Mengelola

Type_Rumah

Nama_Perumahan

= Cicilan
Alamat

Pondasi
Dinding
Kusen
Atap

type_rumah
harga
booking

+input()

KM_WC +update
Air +delete

Lantai

Menmiliki

Listrik
Cartport

Hinput()
+update() L——— Foto
+delete()

type
+update

foto

Pengajuan +input()
+delete

id_pengajuan
Nama
No_tip

Berkas
Checklist
+input()
+update()
+delete()

Gambar 5. Class Diagram

4.3 Implementasi Sistem

Adapun hasil dari implementasi
system informasi perumahan yang dibangun
oleh PT. Sandaran Sukses Abadi tersaji pada
Gambar 6 sampai dengan Gambar 14 adalah
sebagai berikut:

1. Tampilan Halaman Utama
Halaman utama merupakan tampilan
awal saat pertama kali menjalanakan aplikasi.
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[ Sandaran Sukses Abadi X

C | @ file:///C:/xampp/htdocs/SSA/index.html

Welcome To PT. Sandara Sukses Abadi

== 3

Gambar 6. Tampilan Menu Utama

2. Tampilan Halaman Type Rumabh.
Halaman ini akan  menampilkan

informasi  tetang type rumah, alamat

erumahan, fasilitas dan sebagainya.

[ Sandaran Sukses Abadi X

&

C | @ file:///C:/xampp/htdocs/SSA/typerumah.htm|

it i
Perumanan Royal Garden
1 8.8 8 & ¢

Q@ JI Lebak Murni Sako Palembang

=l VPV NP
=

s 4.

Gambar 7. Tampilan type rumah

Tampilan Halaman Cicilan

Tampilan halaman cicilan merupakan
daftar harga perumahan dari PT. Sandaran
Sukses Abadi.

ﬁ. P —
¥ [ Sandaran Sukses Abadi X ¥

&« C | @ filey///C:/xampp/htdocs/SSA/cicilan.html

$ Cicilan & Syarat Kredit

Perumahan Royal Garden
Booking Ang. 10

Type HargaNetto Fee Total DP AsumsiKFR TH
36 Rp R| Rp Rp Rl

250.000.000,- 2.000.000- 23.000.000.- 225.000.000.- 3.051.468,-
45/86  Rp Rp Rp Rp Rp
HOOK 420.000.000.- 3.000.000- 39.000.000- 378000000- 5126467

Syarat KPR

Foto Copy KTP (Suami+Istri)

Foto Copy KK

Foto Copy Tabungan BATARA

Foto Copy Surat Nikah

Surat Keterangan Kerja dari Perusahan
Slip Gaji dari Perusahaan

Surat Keterangan Usaha (Bagi Wiraswasta)
-

Ang. 15
TH

Rp
2.465.13

Rp
414143

Gambar 8. Tampilan Halaman Cicilan

Tampilan Halaman Simulasi
Tampilan halaman simulasi merupakan
halaman yang mana customer bisa melakukan
simulasi untuk memperkirakan biaya dari
pihak KPR.

Gambar 9. Tampilan Halaman Simulasi

5. Tampilan Halaman Login

Tampilan halaman login berfungsi untuk

memasuki halaman admin, sehingga admin

dapat memberikan informasi yang di butuhkan

oleh customer.
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[Z] Sandaran Sukses Abadi X W Y
6

C' | @ localhost/SSAfadmin/?page=customer

PT. Sandaran Sukses Abadi

Last access : 30 May 2018 | Logout
Data Customer
No KTP Nama Lengkap Tanggal Lahir No Tip Aksi
36 Akhsani 13 Februari 1988 08137373737
Gambar 10. Tampilan Halaman Login e 3
45/96 Novan Wijaya 13 November 081313131313
. HOOK 1987 @
6. Tampilan Halaman Input Type
R h 36 Maolavi Arman 5 Mei 1999 0873661738984
uma o _ [opus |
Pa-da- halaman Inl ad ml n dapat 45/96 M. Ezar Al Rivan 9 September 087652717334
menambahkan input type rumah dengan cara HooK o cn
login terlebih dahulu.
W — E | 2 2
/ [E] Sandaran Sukses Abadi X \§
& C | @ localhost/SSAfadmin/?page=typerumah N -

Gambar 12. Input Data Customer

Last access : 30 May 2018 | Logout

Input Data Type Rumah . ..
8. Tampilan Halaman Input Cicilan

—— Pada halaman ini admin dapat
S menambahkan input data cicilan serta syarat

ot customer untuk pengambilan salah satu
perumahan yang disediakan oleh PT. Sandaran
Fastitas Sukses Abdi dengan cara login terlebih dahulu.
Pondasi : Beton Bertulang @ i S
Dinding : Bata Merah, Plester Aci & Cat ’Vsandaran Sukses Abadi X A W
Kusen : Almunium &« C' | @ localhost/SSAfadmin/?page=cicilan Y
Atap : spandek Rangka Atap Baja Ringan .
Lantai : Homogenius 60x60
Pintu : Panel Booking Fee
7 KM/WC : Bak Fiber, Lantai Keramik
Air: Sumur
Listrik : PLN Total DP
localhost/SSAfadmin/Zpage=typerumah
. Select Basic
Gambar 11. Tampilan Halaman Input Type PR .
Rumah
Persyaratan
. Foto Copy KTP (Suami+Istri)
7. Tampilan Halaman Input Data oto Copy K
Customer Foto Copy Tabungan BATARA
Pada halaman ini admin dapat oo Copy S e
R Surat Keterangan Kerja dari Perusahan
menambahkan input data customer dengan Siip Gaj dari Perusshaan
Cara Iogln terlebi h dahulu Surat Keterangan Usaha (Bagi Wiraswasta)
Surat Domisili dari RT/RW setempat (Bagi Wiraswasta)
Foto Copy NPWP
Materai 6000
.

Gambar 13. Halaman Input Cicilan
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9. Tampilan Halaman Data Pengajuan

Admin dapat mengajukan kredit dari
customer dengan cara login terlebih dahulu lalu
menginputkan informasiyang diberikan dan
memenuhi  kelengkapan  berkas  yang

disediakan oleh sistem.

[ Sandaran Sukses Abadi X

< C | ® localhost/SSAfadmin/?page=pengajuan

Last access : 30 May 2018 | Logout

Data Pengajuan

Nama Upload
NoKTP  Lengkap Type Rumah No Tlp Berkas Aksi
36 Akhsani 13 Februari 08137373737
Taqwiym- 1988 w
45/96 Novan Wijaya 13 November 081313131313
HOOK 1987 w
36 Molavi Arman 5 Mei 1999 0873661738984
45/96 M. Ezar Al 9 September 087652717334
HOOK Rivan 1991 w

* berbasis Web Mobile (Studi

admin E

Gambar 14. Halaman Data Pengajuan

4.4 Integrasi dan Pengujian Sistem
Pengujian integrasi adalah pengujian
gabungan antara beberapa unit perangkat lunak
[7]. Pengujian ini dilakukan secara bertahap
agar terhindar dari kesulitan dalam mencari
kesalahan terhadap system saat terdapat
error/bug.

Pengunjian sistem adalah unit-unit yang
telah diintegrasikan dan diujikan antarmuka
yang sudah dibuat sehinga pengujian ini
dimaksudkan untuk menguji sistem perangkat
lunak [7]. Pada pengunjian ini dilakukan secara
bertahap sejak dari awal pembuatan sistem,
sehingga menghasilkan system yang bagus.

4.5 Operasional dan Perawatan
Operasional  pada  system  yang
dirancang ini dilakukan pada PT. Sandaran
Sukses Abadi yang mana sebagai developer
dari perumahan.

Dalam tahapan perawatan atau
pemeliharaan sistem yang telah dirancang
dilakukan pemeliharaan secara periodik
terhadap data dan aplikasi.

\% Kesimpulan Dan Saran

5.1 Kesimpulan
Setelah melalui proses pembangunan
dan melihat dari pengujian Perancangan
= Aplikasi Perumahan Di Kota Palembang

Kasus: PT.
Sandaran Sukses Abadi), maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:
Dengan adanya Aplikasi ini dapat
mengatasi permasalahan maupun

kelemahan pada sistem yang sedang
berjalan, yang mana sistem promosi
digunakan PT. Sandaran Sukses Abadi
adalah menggunakan media brosur, iklan
spanduk dan mengikuti pameran-pameran.
2. Dengan adanya aplikasi ini PT. Sandaran
Sukses Abadi dapat membantu pada

bagian pemasaran dalam melakukan
promosi perumahan kepada customer
tanpa harus mendatangi ke kantor
pemasaran.

52 Saran

Dari kesimpulan yang dijabarkan di atas

, penulis menngusulkan saran — saran yang

dapat dijadikan pertimbangan atau masukan

sebagai berikut :

1. Menambah kan fitur-fitur untuk mobile
agar aplikasi ini bisa lebih efisien lagi.

2. Aplikasi ini masih banyak terdapat
kekurangan, karenanya dibutuhkan lagi
pengembangan sistem guna mendapatkan
suatu aplikasi yang lebih menarik baik dari
tampilan nya maupun kesempurnaan isi
dari aplikasi.
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