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ABSTRAK 

 

ANISA  (Nim. DBC 112 007) 

 Aplikasi Simulasi Untuk Customize Spesifikasi Rumah Berbasis Website 

 

Desain suatu rumah sebagai tempat tinggal manusia dipengaruhi oleh 

subyektifitas dan karakteristik seseorang yang akan membangun rumah tinggal 

tersebut. Secara umum karakteristik seseorang tersebut dipengaruhi oleh faktor 

beragamnya tingkat ekonomi, sosial, kebudayaan, politik dan tingkat pendidikan. 

Metode penelitian menggunakan metode Waterfall yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu: Requirement Analisis, System Design, Implementation, Integration 

& Testing dan Operation & Maintenance. Untuk membangun website ini 

digunakan bahasa pemrograman PHP, HTML, JavaScript dan CSS, MySQL 

sebagai database dan XAMPP sebagai servernya. 

Website ini diuji dengan pengujian blackbox yang diketahui bahwa fitur 

dalam website ini berjalan dengan baik. Aplikasi Simulasi Untuk Customize 

Spesifikasi Rumah Berbasis Website. Diharapkan untuk pengembangan dimasa 

depan, pada website ini tersedia fasilitas fitur verifikasi akun yang dikirim 

menggunakan melalui SMS atau E-mail konsumen yang akan memesan rumah. 

 

Kata kunci : Customize, Spesifikasi Rumah, Waterfall, Website. 



ABSTRACT 

 

ANISA (Nim. DBC 112 007) 

Simulation Application To Customize Website Based Home Specifications 

 

 

The design of a house as a human residence is influenced by the subjectivity 

and characteristics of someone who will build the house. In general, a person's 

characteristics are influenced by factors varying economic, social, cultural, 

political and educational levels. 

The research method uses the Waterfall method which consists of 5 stages, 

namely: Requirement Analysis, System Design, Implementation, Integration & 

Testing and Operation & Maintenance. To build this website the programming 

languages are PHP, HTML, JavaScript and CSS, MySQL as the database and 

XAMPP as the server. 

This website is tested by blackbox testing which is known that the features in 

this website are running well. Simulation Application To Customize Website 

Based Home Specifications. It is hoped that for future development, on this 

website an account verification feature is available which is sent using SMS or E-

mail for consumers who will order a house. 

 

Keywords: Customize, House Specifications, Waterfall, Website. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Rumah adalah tempat tinggal manusia, dalam arti khusus rumah mengacu 

pada konsep-konsep sosial kemasyarakatan yang terjalin  didalam bangunan 

tempat tinggal, seperti keluarga, hidup, makan, tidur, beraktivitas, dan lain-lain. 

Desain suatu rumah sebagai tempat tinggal manusia, sangat dipengaruhi 

oleh subyektifitas dan karakteristik seseorang yang akan membangun rumah 

tinggal tersebut. Secara umum karakteristik seseorang tersebut dipengaruhi oleh 

faktor beragamnya tingkat ekonomi, sosial, kebudayaan, politik dan tingkat 

pendidikan. 

Dalam perkembangan teknologi yang semakin maju, tentu saja berdampak 

terhadap perkembangan teknologi yang digunakan oleh masyarakat. Seperti 

halnya untuk tahu berapa dana yang harus dikeluarkan untuk membangun sebuah 

rumah. Dengan demikian masyarakat dapat merencanakan anggaran biaya yang 

sesuai dengan kondisi ekonomi mereka sekarang. 

Berdasarkan latar belakang diatas maka diangkatlah judul “Aplikasi 

Simulasi Untuk Customize Speksifikasi Rumah Berbasis Web”  dengan harapan 

dapat menciptakan suatu aplikasi simulasi untuk mempermudah masyarakat 

dalam merencanakan anggaran biaya yang dikeluarkan jika akan membangun 

sebuah rumah. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat diidentifikasikan dan dirumuskan 

permasalahan yang dihadapi dalam pembuatan desain website, yakni : 

Bagaimana merancang Aplikasi simulasi untuk customize spesifikasi rumah 

berbasis web ? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang dijadikan dasar pembuatan website ini 

adalah sebagai berikut. 

1.  Web ini hanya untuk membahas tentang customize rumah. 

2. Cakupan wilayah pemesanan rumah melalui website hanya fokus di wilayah 

sekitar kota palangkaraya saja. 

3. Pengguna web 

a. Admin Web memiliki hak akses penuh seperti: 

- Mengelola informasi rumah 

- Mengelola material 

- Mengelola akun pembeli 

- Mengelola data pembelian rumah 

b. Pengunjung/pembeli memiliki hak akses seperti : 

- Melihat informasi produk perumahan 

- Memilih bahan material yang digunakan 

- Melakukan pemesanan rumah 

- Melihat riwayat pembelian 

- Mencetak Surat Keterangan Pembelian Rumah. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penulisan 

1. Membangun sebuah aplikasi simulasi untuk costumize spesifikasi 

rumah berbasis web. 

2. Memudahkan kepada para konsumen untuk melakukan costumize 

rumah. 

1.5 Metodologi 

Metodologi yang digunakan dalam membangun sistem adalah sebagai 

berikut : 

 

Gambar 1.1 Metode Waterfall 

 

1. Requirement Analisis 

Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan 

untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan 

batasan perangkat lunak tersebut. 
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2. System Design 

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya dipelajari dalam fase ini 

dan desain sistem disiapkan. Desain system menggunakan Data Flow 

Diagram. 

3. Implementation 

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan diprogram kecil yang 

disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. 

4. Integration & Testing 

Seluruh unit dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan ke 

dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit.  

5. Operation & Maintenance 

Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang  sudah  jadi,  

dijalankan  serta dilakukan  pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk 

dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah 

sebelumnya.  

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan laporan ini disusun dengan menggunakan sistematika berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi, sistematika 

penulisan dan jadwal kegiatan dan dengan dilengkapi dengan tinjauan 

pustaka. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Memuat tentang teori-teori pendukung, konsep dan prinsip dasar 

dalam memecahkan masalah, berbentuk permasalahan yang langsung 

berkaitan dengan permasalahan yang dikerjakan. 

BAB III ANALISA DAN DESAIN SISTEM 

Berisi uraian tentang perancangan proses, basis data, perancangan 

antarmuka yang meliputi perancangan input dan output, kebutuhan 

sistem, serta uraian tahapan-tahapan dari implementasi sistem yang 

digunakan yaitu rancangan penerapan dan tahap penggunaan program. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Berisi tentang penjelasan hasil implementasi dari program yang telah 

dibuat dan pengujian (testing) program. Pada tahap pengujian program 

akan digunakan blackbox testing merupakan strategi testing dimana 

hanya memperhatikan atau memfokuskan kepada faktor fungsionalitas 

dan spesifikasi perangkat lunak. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini terdiri dari kesimpulan dan saran. 

Kesimpulan berisi pernyataan singkat sedangkan saran berupa 

perbaikan atau peningkatan yang diperlukan pada masa yang akan 

datang yang berhubungan dengan pelaksanaan pembuatan program 

Tugas Akhir ini. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Penjualan 

Penjualan adalah usaha terpadu untuk mengembangkan rencana strategis 

yang diarahkan pada usaha pemuasan kebutuhan dan keinginan pembeli guna 

mendapatkan penjualan yang menghasilkan laba. 

Menurut Reeve, Warren dan Duchac, “Sales is the total amount charged 

costumers for merchandise sold, including cash sales and sales on account.” 

Yang dapat diartikan, “Penjualan adalah sejumlah total yang dikenakan kepada 

pelanggan untuk barang dagangan yang dijual, termasuk penjualan tunai dan 

kredit.” 

2.1.1. Jenis-Jenis Penjualan 

1. Cash sales (penjualan tunai), sebuah bisnis dapat menjual barang 

dagangannya secara tunai dan secara normal dimasukkan pada register kas 

dan dicatat dalam rekening. 

2. Sales on account (penjualan kredit), sebuah bisnis dapat menjual barang 

dagangannya secara kredit dan penjual akan mencatat penjualan tersebut 

dengan piutang usaha pada debit dan penjualan pada kredit. 

2.1.2. Tujuan Penjualan 

Mendatangkan keuntungan dari produk atau jasa yang dihasilkan 

produsennya dengan pengelolaan yang baik dan mengharapkan keuntungan yang 

sebesar-besarnya.  
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2.2. Rumah 

Rumah adalah bangunan untuk tempat tinggal (Kamus Bahasa Indonesia, 

1997) dan merupakan tempat beristirahat setelah bertugas untuk memenuhi 

kebutuhan sehari- hari. 

1. Secara Fisik, rumah sebagai tempat kembali dari berpergian, bekerja, tempat 

tidur dan beristirahat memulihkan kondisi fisik dan mental yang letih dari 

melaksanakan tugas sehari-hari. 

2. Secara Psikologis, rumah sebagai tempat tinggal yang mengutamakan situasi 

dan suasana daripada kondisi dan keadaan fisik rumah itu sendiri. 

2.2.1 Fungsi Rumah 

1. Untuk melindungi mansia dari pengaruh alam sekitar. 

2. Sebagai tempat beristirahat setelah beraktifitas 

3. Sebagai tempat untuk beraktifitas harian manusia seperti mandi, makan, 

masak. 

2.2.2 Definisi Customize dan Spesifikasi Rumah 

Custom berasal dari kata “Customize” yang berarti menyesuaikan dari 

keinginan, karakter atau fungsi tertentu sesuai dengan kebutuhan pembeli, 

pengguna atau spesifikasi individu tertentu. Customize Spesifikasi Rumah berarti 

rumah dibuat khusus berdasarkan pesanan serta keinginan dari pembeli. 

Customize dibuat apabila ada calon pembeli yang membooking pesanan tersebut 

yang pada umumnya dengan kustomisasi terlebih dulu. Bisa dikatakan pada 

Customize Spesifikasi Rumah, pembelilah yang berperan penting karena pembeli 

yang menciptakan ide, konsep dan desain, dan memilih bahan-bahan dari produk 
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yang dipesannya. Sumber (http://www.definisimenurutparaahli.com/pengertian-

custom/) 

2.3 Website 

Website adalah kumpulan informasi yang berbentuk halaman elektronik 

atau web page yang terhubung pada sebuah alamat penunjuk yang spesifik. 

Alamat penunjuk tersebut dinamakan domain, misal Nesabamedia.com. Website 

pada umumnya terdiri dari format teks, gambar, table, grafik, kutipan, video, 

musik dan format visual lainnya yang menarik bagi pengunjung website tersebut. 

2.3.1 Kategori Website 

Website dikategorikan menjadi dua jenis yaitu : 

1. Website Statis, untuk melakukan perubahan harus dilakukan secara manual 

dengan mengedit kode yang menjadi struktur website-nya. 

2. Website Dinamis, memiliki halaman backend untuk mengedit konten website 

dan dapat diperbaharui sesering mungkin. 

 

Gambar 2.2 Kategori Website 

 

 

https://www.nesabamedia.com/pengertian-domain/
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2.3.2 Manfaat Website 

1. Membantu menyebarkan informasi melalui dunia digital. 

2. Sebagai media promosi dan mengembangkan bisnis. 

3. Sebagai ruang mengekspresikan diri atau dikenal sosial media. 

2.4. Data Flow Diagram ( DFD ) 

Ada tiga tingkatan dalam Diagram Alir Data, yaitu :  

1. Diagram konteks, level tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh 

input ke sistem atau output dari sistem. Sistem dibatasi boundary 

(digambarkan dengan garis putus), tidak ada store dalam diagram konteks. 

2. Diagram Nol, menggambarkan proses dari data flow diagram dan 

memberikan pandangan secara menyeluruh mengenai sistem yang ditangani. 

3. Diagram Rinci, menguraikan proses apa yang ada dalam diagram zero atau 

diagram level diatasnya. 

2.4.1. Notasi DFD 

Notasi DFD memiliki dua pendapat, yaitu menurut Gane/Sarson dan 

Yourdon/De Marco. Akan tetapi notasi DFD yang banyak digunakan adalah 

notasi yang dikemukakan oleh Yourdan/Demarco. 

 
Gambar 2.3 Simbol Notasi DFD 
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2.5. Entity Relantionship Diagram (ERD)  

 
Gambar 2.4 Simbol ERD 

Kardinalitas relasi, menunjukkan jumlah maksimum entitas yang dapat 

berelasi dengan entitas pada himpunan entitas yang lain. Kardinalitas relasi dapat 

berupa : 

1) One to One (Satu ke Satu), setiap entitas pada entitas A berhubungan dengan 

satu entitas pada entitas B dan begitu sebaliknya, contohnya adalah : 

 

Gambar 2.5. One to One 

2) One to Many (Satu ke Banyak), setiap entitas pada entitas A berhubungan 

dengan banyak entitas pada entitas B, tetapi entitas B hanya dapat 

berhubungan dengan satu entitas pada himpunan entitas A, contohnya adalah: 

 

Gambar 2.6. One to Many 

3) Many to One (Banyak ke Satu) 

Setiap entitas pada entitas A dapat berhubungan dengan satu entitas pada 

entitas B, sebaliknya setiap entitas pada himpunan entitas B dapat berhubungan 

dengan banyak entitas pada himpunan entitas A, contohnya adalah : 
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Gambar 2.7. Many to One 

4) Many to Many (Banyak ke Banyak) 

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak 

entitas pada himpunan entitas B dan sebaliknya, contohnya adalah : 

 

Gambar 2.8 Many to Many 
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BAB III 

ANALISIS DAN DESAIN 

3.1. Analisis 

3.1.1. Analisis Sistem Lama 

1. Calon pembeli datang ke  kantor pemasaran untuk menanyakan rumah 

2. Petugas memberikan brosur kepada calon pembeli 

3. Calon pembeli mengecek lokasi rumah berikutnya pembeli melakukan 

booking administrasi. 

4. Bagian admnistrasi mencatat booking kedalam dokumen penjualan. 

5. Bagian admnistrasi membuat laporan booking untuk dilaporkan kepada 

pimpinan. Berikut merupakan bisnis proses sistem lama, flowchart sistem 

lama, dan kelemahan sistem lama : 

A. Bisnis Proses Sistem Lama 

Berikut Bisnis  proses sistem lama dari penjualan rumah : 

1. Pembeli datang ke kantor pemasaran. 

2. Petugas memberikan brosur kepada pelanggan. 

3. Pembeli mengecek lokasi rumah. 

4. Pembeli melakukan booking Fee 

5. Petugas menerima booking Fee 

6. Membuat laporan Booking Fee 

7. Pimpinan menerima booking Fee 
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B. Flowchart Sistem Lama 

 

Gambar 3.1 Flowchart Sistem Lama 

C. Kesimpulan 

Jika dilihat dari bisnis proses maupun flowchart, sistem lama memiliki 

beberapa kekurangan yaitu : 

1. Jika ingin membeli / mencari informasi tentang rumah yang akan dibeli 

pembeli harus datang ke kantor pemasaran sehingga memakan waktu dan 

biaya. 

2. Pembeli tidak tahu seperti apa model dan harga rumah jika tidak datang 

langsung ke kantor pemasaran untuk meminta brosur. 
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3.1.2. Analisis System Baru 

Sistem baru yang ditawarkan adalah sistem pembelian/pemesanan rumah 

berbasis komputer (website) yang bisa diakses oleh siapa saja (calon pembeli) 

untuk mempermudah dalam pembelian rumah. Berikut ini bisnis proses dari 

sistem pembelian rumah yang baru: 

A. Bisnis Proses Sistem Baru 

1. Pembeli mengakses website penjualan rumah 

2. Pembeli mencari model rumah. 

3. Pembeli login (registrasi jika belum memiliki akun). 

4. Pembeli memilih bahan material (jika ingin request bahan material yang 

akan digunakan) atau langsung melakukan pemesanan (jika langsung 

melakukan pemesanan bahan material yang digunakan adalah bahan 

kualitas terbawah ). 

5. Pembeli mencetak bukti pemesanan. 

6. Pelanggan menyerahkan bukti pemesanan kepada petugas administrasi. 

7. Petugas administrasi menerima bukti pemesanan. 

8. Petugas login ke sistem admin. 

9. Petugas menverifikasi data pemesanan. 

10. Petugas mencetak berkas. 

11. Petugas menyerahkan berkas pemesanan kepada pimpinan. 

12. Pimpinan menerima berkas pemesanan. 

13. Pimpinan meng ACC berkas. 

14. Petugas mengirim pemberitahuan kepada pembeli. 
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B. Flowchart Sistem Baru 

 

Gambar 3.2 Flowchart Sistem Baru
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C. Kesimpulan Sistem Baru 

1. Jika ingin mencari informasi rumah calon pembeli tidak perlu datang ke 

kantor pemasaran untuk meminta brosur, cukup dengan mengakses website 

untuk melihat informasi rumah dan melakukan pemesanan. 

2. Calon pembeli bisa memilih bahan material yang akan digunakan untuk 

membangun rumah. 

3.2. Desain Sistem 

Desain sistem dapat didefinisikan sebagai: “Tahap setelah analisis dari 

siklus pengembangan sistem: pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional 

dan persiapan untuk rancang bangun implementasi; menggambarkan bagaimana 

suatu sistem dibentuk.”. desain sistem menggunakan DFD ( Data Flow Diagram). 

3.2.1. Data Flow Diagram (DFD) 

Untuk memodelkan setiap proses yang ada pada sistem digunakan Data 

Flow Diagram (DFD) yang terbagi atas 3 diagram. Context diagram, DFD( Data 

Flow Diagram). 

3.2.1.1. Context Diagram 

Context Diagram digunakan untuk menggambarkan proses kerja sistem 

secara umum. Pada sistem penjualan rumah ini yang menjadi entitas pada context 

diagram adalah admin , pembeli dan pimpinan. 



17 

 

Gambar 3.3 Diagram Konteks 

 

Pada Gambar 3.3 memiliki 3 entitas yaitu : 

1. Pembeli, merupakan pengguna yang melakukan registrasi ,login ,memilih 

bahan material, melakukan booking. 

2. Admin, merupakan pengguna yang melakukan Login, kelola produk, kelola 

materal, kelola pembelian, kelola pelanggan. 

3. Pimpinan, merupakan pengguna yang melakukan login dan meliahat 

penjualan. 
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3.2.1.2 Data Flow Diagram (DFD)  

 

Gambar 3.4 Data Flow Diagram Level 1 

 

Dari Gambar 3.4 diatas dijelaskan proses DFD dan aliran datanya pada Tabel 3.1 

di bawah ini. 

Tabel 3.1. Proses DFD  

No Nama Proses Deskripsi 

1 

Registrasi Proses registrasi dilkukan oleh pembeli, yang 

selanjutnya sistem akan menyimpan kedalam tabel 

pembeli. 

2 Login ( Pembeli ) Proses login pembeli 

3 
Memilih material Proses memilih material bangunan dilakukan oleh 

pembeli yang di ambil dari tabel material 

4 
Melakukan 

Pemesanan 

Proses Pembelian/pemesanan dilakukan oleh pembeli 

yyang selanjutnya akan disimpan di tabel booking 

5 Login Admin Proses login admin 

6 

Kelola Rumah Proses kelola a9 insert, update, delete ) rumah 

dilakkan oleh admin, yang selanjutnya akan disimpan 

di tabel rumah. 

7 Kelola pembeli Proses kelola pembeli ( hapus ) dilakukan oleh admin 

8 
Kelola material Proses kelola material ( insert, update, delete ) 

dilakukan oleh admin, yang selanjutnya disimpan 
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dalam tabel material 

9 Login Pimpinan Proses Login Pimpinan 

10 Melihat Penjualan Pimpinan melihat penjualan 

 

1. DFD Level 2 Proses 2.0 (Kelola Registrasi) 

 

Gambar 3.5. DFD Level 2 Proses 2.0 (Kelola Registrasi) 

2. DFD Level 2 Proses 2.0 (Kelola Material) 

 

Gambar 3.6. DFD Level 2 Proses 2.0 (Kelola Material)
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3.2.2. ERD Entity Relationship Diagram 

 

Gambar 3.5 ERD
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3.3 Desain Interface 

3.3.1 Beranda (Pembeli) 

 

Gambar 3.6 Desain Halaman Beranda 

 

3.3.2 List Rumah ( Pembeli ) 

 

Gambar 3.7 Desain List Rumah 
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3.3.3 Detail Rumah ( Pembeli ) 

 

Gambar 3.8 Desain Detail Rumah 

3.3.4 Riwayat Pembelian ( Pembeli ) 

 

Gambar 3.9 Desain Informasi Pembelian 

3.3.5 List Pembelian ( Admin ) 

 

Gambar 3.10 Desain List Pembelian Halaman Admin 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Customize merupakan kesesuaian dari keinginan dan kebutuhan pengguna. 

Customize Spesifikasi Rumah berarti rumah dibuat khusus berdasarkan keinginan 

dari pembeli. Pada Customize yang berperan penting adalah pembeli yang 

menciptakan ide, konsep dan desain serta memilih bahan-bahan dari produk yang 

dipesannya. 

Dalam merancang bangun website ini digunakan metode pengembangan 

perangkat lunak Waterfall yang terdiri atas 5 tahapan, yaitu requirements 

definition (tahapan penetapan fitur), system and design (tahapan membentuk 

arsitektur sistem), implementation (hasil desain direalisasikan dan diuji), 

integration and testing (hasil desain diintegrasikan untuk memenuhi persyaratan 

yang ada) dan operation and maintenance (perawatan). Pada tahap tiga yakni 

implementation untuk pengujian menggunakan blackbox testing, pengujian 

perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode 

program. Pengujian dari blackbox dimaksudkan untuk mengetahui fungsi-fungsi, 

masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang 

dibutuhkan. 
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5.2. Saran 

Beberapa saran yang bertujuan untuk peningkatan website ini yaitu : 

1. Untuk pengembangan kedepannya agar ditambahkan fitur verifikasi akun 

yang dikirim menggunakan melalui SMS atau E-Mail. 

2. Pembuatan prototype belum memperhatikan masalah keamanan data, 

maka untuk penelitian lebih lanjut dapat dilengkapi dengan sistem 

keamanan data. 
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