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Abstract

The rapid development of technology increases very rapidly along with the times. As technology
develops, the presence of e-marketplaces is helping a lot in society needs, one of which is
property marketing in housing. Decreased purchasing power of people towards housing in
Tasikmalaya, due to the impact of national economic shocks. Buyers have difficulty when
looking for new homes due to lack of promotion from sellers or housing vendors. Distance is
one of the causes of the difficulty of getting information about housing in Tasikmalaya City,
making reservations is also still done manually by visiting the housing developer office. The
purpose of this research was to make it easier for housing vendors to promote homes and also
for buyers to find the desired home. Based on the problems, the writer developed software
using the waterfall method, set forth in a web-based program that was built using the PHP
programming language and MySQL database. The results obtained are housing marketplace
applications, with the website it is expected to facilitate buyers to get information, make online
transactions and facilitate housing sellers to market property in Tasikmalaya City.
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Abstrak

Pesatnya perkembangan teknologi meningkat sangat cepat seiring dengan perkembangan
zaman. Seiring berkembangnya teknologi, kehadiran e-marketplace sekarang ini banyak
membantu dalam kebutuhan masyarakat, salah satunya untuk pemasaran properti di
perumahan. Menurunnya tingkat daya beli masyarakat terhadap perumahan di Tasikmalaya,
disebabkan dampak dari guncangan perekonomian nasional. Pembeli juga mengalami kesulitan
ketika mencari rumah baru, karena kurangnya promosi dari penjual atau pengembang
perumahan. Jarak juga menjadi salah satu penyebab sulithya mendapatkan informasi
mengenai perumahan di Kota Tasikmalaya, melakukan pemesanan juga masih dilakukan
secara manual dengan mendatangi kantor pengembang perumahan. Tujuan dari penelitian ini
adalah mengembangkan perangkat lunak untuk mempermudah pengembang perumahan
mempromosikan rumah dan juga mempermudah bagi pembeli menemukan rumah yang
diinginkan. Pengembangan sistem menggunakan metode Waterfall, dituangkan dalam program
berbasis Web yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan menggunakan
database MySQL. Hasil yang didapatkan yaitu aplikasi marketplace perumahan berbasis Web
yang dapat mempermudah pembeli untuk mendapat informasi dan melakukan transaksi secara
online, serta mempermudah penjual perumahan untuk memasarkan properti yang ada di Kota
Tasikmalaya.

Kata kunci: E-Marketplace; Perumahan; Berbasis Web; Waterfall

1. Pendahuluan

Perumahan adalah kumpulan rumah sebagai bagian dari pemukiman, baik perkotaan
maupun pedesaan, yang dilengkapi dengan prasarana, sarana, dan utilitas umum sebagai hasil
upaya pemenuhan rumah yang layak huni [1]. Pencarian atau pembelian rumah di kota
Tasikmalaya saat ini masih dilakukan secara manual yaitu dengan mendatangi kantor
pemasaran dari perumahan tersebut mulai dari mencari lokasi, pemesanan hingga booking
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rumah yang diinginkan dilakukan di kantor pemasaran perumahan. Hal ini menimbulkan
permasalahan yaitu sulitnya mencari rumah yang diinginkan karena infromasi terbatas dan
terdapat kendala saat mendatangi kantor pemasaran perumahan yang jaraknya cukup jauh.

Teknologi informasi berkembang sangat pesat dengan kehadiran marketplace dapat
membantu kebutuhan masyarakat seperti kebutuhan sehari-hari yang mudah didapatkan di
marketplace serta memberikan kemudahan dalam melakukan belanja online serta muncul tren
digital marketing terbaru yang bisa menyesuaikan dengan kondisi saat ini [2]. Dalam
Marketplace ada teknologi e-marketing yang dapat memberikan kemudahan bagi penjual
rumah atau agen yang ingin mempromosikan perumahannya. Teknologi e-marketing dapat
dimanfaatkan untuk kegiatan bisnis yang memiliki target yang jelas dalam membidik lebih
banyak konsumen [3][4].

Marketplace adalah media online berbasis internet untuk melakukan kegiatan jual beli
atau melakukan transaksi secara online antara pembeli dan penjual atau sebagai tempat untuk
bertemunya penjual dan pembeli untuk melakukan transaksi secara online [5][6]. Dalam
marketplace pembeli bisa mendapatkan atau mencari supplier sebanyak-banyaknya sesuai
dengan kriteria yang diinginkan agar memperoleh sesuai harga pasar [7]. E-marketplace bisa
diakses dimana saja dan kapan saja tidak terbatas oleh waktu dan kondisi geografis sehingga
dalam pengenalan produk sangat bagus untuk meningkatkan penjualan pada lingkup yang lebih
luas [8]. E-marketplace merupakan sistem informasi untuk komunikasi antara penjual dan
pembeli tentang suatu harga, produk untuk menyelesaikan transaksi melalui komunikasi
elektronik. E-marketplace juga merepresentasikan sebagai tatanan sosial dengan konsep
ekonomi pasar yang menggunakan teknologi [9]. Pertumbuhan marketplace e-commerce terus
berkebang sehingga mengubah gaya belanja masyarakat yang semua offline menjadi online
[10].

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan model aplikasi e-marketplace berbasis
web untuk membantu para pencari rumah di kota Tasikmalaya dalam mencari rumah yang
diinginkan dan memberikan kemudahan bagi penyedia perumahan dalam mempromosikan
perumahannya lebih mudah serta efisien. Manfaatnya meningkatkan penjualan bagi penyedia
perumahan serta manfaat bagi pencari rumah bisa berkomunikasi dengan penjual seperti
mengenai harga, detail produk rumah sampai transaki bisa dilakukan secara elektronik. Dalam
aplikasi e-marketplace perumahan yang dikembangkan terdapat fasilitas pendaftaran
pelanggan, pendaftaran vendor perumahan, penginputan data perumahan, sampai pada
transaksi pemesanan rumah pada perumahan.

2. Tinjauan Pustaka

Penelitian terdahulu yang membahasa tentang pembuatan aplikasi marketplace yaitu
penelitian tentang pengembangan aplikasi e-marketplace untuk produk reklame perusahaan
periklanan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan metode pengembangan
extreme programming dengan rancangan sistem menggunakan Unified modelling Language
(UML) Implementasinya menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL
tujuannya untuk mempermudah perusahaan dalam melakukan transaksi pemesanan [9].

Penelitian tentang perancangan aplikasi e-marketplace hasil pertanian berbasis web
dalam penelitian ini menghasilkan aplikasi untuk membantu masyarakat umum dalam
pembelian dan penjualan hasil pertanian serta aplikasi ini juga bisa membantu dalam proses
pembayaran. Penelitian ini menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC)
impelemntasinya menggunakan framework codeigniter [11].

Pada penelitian aplikasi e-marketplace penjualan hasil panen ikan lele dibuat
menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan database MySQL dengan pengujian sistem
aplikasi e-marketplace menggunakan 1SO 9126. Hasil penelitiannya sebuah sistem dashboard
interaktif untuk mempermudah dalam menyajikan laporan penjualan secara real time. Selain itu,
dan memudahkan pimpinan untuk mengecek hasil penjualan serta mengolah data penjualan
[12]. Kemudian pada penelitian tentang Implementasi Model Rapid Aplication Development
(RAD) Dalam Perancangan Aplikasi e-marketplace. Penerapan model RAD pada aplikasi
e-marketplace ini tujuannya untuk meningkatkan efektivitas media penjualan dan pembelian
sehingga mempermudah dalam transaksi dan penjual dapat mempromosikan produknya secara
langsung melalui website sebagai media transaksi agar terciptanya transaksi yang efisien,
efektif dan aman antara penjual dan pembeli [13]. Penggunaan e-marketplace pada penelitian
yang mengukur adopsi penerimaan e-marketplace menggunakan Technology Acceptance

Jutisi: Vol. 12, No. 1, April 2023: 53-64



Jutisi e-ISSN: 2685-0893 | 55

Model (TAM). Hasil pada penelitian ini yaitu penggunaan terhadap layanan e-marketplace tidak
menentukan perilaku penggun dalam waktu yang akan datang. Penelitian ini berfokus pada
adopsi penerimaan teknologi informasi menggunakan Technology Acceptance Model (TAM)
[14]. Pada penelitian yaitu aplikasi marketplace alat rumah tangga berbasis android untuk
memudahkan penjual dalam menjual barangnya. Aplikasi android digunakan oleh pembeli
untuk pemesanan barang melalui smartphone android secara online [15].

3. Metodologi

3.1. Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Penelitian ini dalam pengembangan perangkat lunak menggunakan model Waterfall

dengan tahapan-tahapannya yaitu analisis kebutuhan perangkat lunak, desain, pengkodean,

pengujian, dan tahapan pendukung. Berikut penjelasan tahapan metode waterfall pada e-

marketplace perumahan yaitu:

1) Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Dalam tahapan ini dilakukan secara intensif untuk kebutuhan perangkat lunak yang akan
dikembangkan vyaitu kebutuhan aplikasi dalam bisnis perumahan khususnya proses
promosi atau marketing yang tujuannya untuk merancang sistem yang baru sehingga
mengubah cara promosi bisnis perumahan di Kota Tasikmalaya. Pengumpulan data
dilakukan dengan cara observasi secara langsung ke beberapa perumahan yang tersebar
di Kota Tasikmalaya.

2) Desain
Dalam tahapan desain berfokus dalam pembuatan desain perangkat lunak yaitu desain
antarmuka, struktur navigasi, entity relationship diagram dan logical record structure.

3) Pengkodean
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah
program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain. Pembuatan
kode program untuk marketplace perumahan menggunakan bahasa pemrograman PHP,
Java Script, dan CSS.

4) Pengujian
Pengujian berfokus untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang
dihasilkan dari aplikasi yang sudah dibuat sesuai dengan tujuan utama sebagai wadah
untuk promosi bisnis perumahan di Kota Tasikmalaya yang diinginkan.

5) Pendukung
Merupakan tahap pemeliharaan atau perawatan pada perangkat lunak yang telah
diimplementasikan.

3.2. Rancangan Sistem
1) Rancangan Database

Gambar 1 menyajikan Entity Relationship Diagram dan Gambar 2 menyajikan Logical
Record Structure untuk Database aplikasi E-marketplace perumahan, sedangkan Gambar 3
dan Gambar 4 menyajikan Struktur Navigasi pada Program Aplikasi yang dikembangkan.
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Gambar 1. Entity Relationship Diagram (ERD)

2) Logical Record Structure

A detail_booking
d_rek” | id_detail booking’ | |
nama_bank | ' 1d_booking Ik
e tgl_booking
atas_nama <4 relc
= bukti_transfer
booking ;
R user
id_booking* }
vendor umah id:user‘Pg > {id_user*
. <id_rumah* | id_rumah** LA
id_vendor* : <]id_vendor™ id_status_booking™ [> email_user
nama_yendor <jid_tipe** password_user
email_vendor gambar_rumah kontak_user
password_vendor deskripsi_rumah foto_user
kontak_vendor harga_rumah alamat_usgr
alamat_vendor harga_booking tempat_ _lahir
deskripsi_vendor luas_bangunan tgl_lahir
gambar_vendor luas_tanah j kel i
izin_lokasi kamar_tidur pekerjaan
e . id_status_booking*H Sea kip
jenis_rumah nama_status
sertifikat
status_rumah
m jumiah_kaviing
—

Gambar 2. Logical Record Structure (LRS)
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3) Struktur Navigasi Halaman Vendor

»Data Pelanggan(< > Detail

»| Master Data <€ »| Tambah
> Data Rumah [«€ > Detail
> Edit
Login < » Dashboard [« > Booking [« > Detail
> Profil < > Edit
> Akun < »| Ganti Password
> Logout
Gambar 3. Struktur Navigasi Halaman Vendor
4) Struktur Navigasi Halaman Pelanggan
|
—> Detail
I ‘_L
Dala Rumsh
Logn <> <—
—>| Rmah > Dl <> Sotg <> Checwdt > B3
—> Pro#i <> =<3
|
—>» Aan »i Ganss Password
> Scoking <——N‘ Checknut > Baar
—>»  Logout

Gambar 4. Struktur Navigasi Halaman Pelanggan
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4. Hasil dan Pembahasan
4.1. Antarmuka Pengguna
Beberapa tampilan aplikasi e-marketplace perumahan yang telah dibuat adalah sebagai
berikut:
1) Halaman Login Admin Marketplace
Halaman login admin marketplace merupakan halaman pertama yang tampil ketika akan
mengakses halaman marketplace berikut tampilan nya:

Login Marketplace

Gambar 5. Halaman Login Admin Marketplace

2) Halaman Dashboard Marketplace
Pada halaman dashboar marketplace ini terdapat beberapa informasi yang muncul seperti
jumlah vendor, jumlah pelanggan, dan jumlah pendapatan berikut untuk tampilannya:

,\ MARKETPLACE -
PERUMAHAN

[

Dashboard Marketplace

TOTAL PELANGGAN TOTAL VENDOR TOTAL TRANSAKS!

B 3 S

Gambar 6. Halaman Dashboar Marketplace

3) Halaman Data Vendor
Pada halaman ini terdapat data vendor yang telah mendaftar dan tersedia dalam aplikasi
marketplace berikut tampilannya:

Gambar 7. Halaman Data Vendor
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4) Halaman Data Transaksi
Pada halaman ini ditampilkan seluruh data transaksi pemesanan rumah yang ada di
aplikasi marketplace berikut tampilannya:

Pemesanan Rumah

.....

Gambar 8. Halaman Data Transaksi

5) Halaman Laporan Transaksi
Halaman ini untuk menampilkan hasil transaksi yang telah dilakukan. Pada halaman ini juga
laporan bisa di cetak dalam bentuk .pdf untuk tampilan halamannya sebagai berikut:

‘l

Tanad s Nis Cen

© bockrg Tesgys Puwvzn Verzzi Tigw Koy Steas

Menampdian Halynan | das | .

Gambar 9. Halaman Laporan Transaksi

6) Halaman Dashboar Pelanggan
Pada halaman ini tersedia menu yang bisa diakses seperti daftar vendor, daftar rumah,
login, daftar pelanggan, dan juga daftar vendor. Berikut untuk tampilannya:
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oo™
TROBAMALNTA

Gambar 10. Halaman Dashboard Pelanggan

7) Halaman Rumah
Halaman rumah ini sebagai halaman awal ketika pelanggan mengakses menu rumah pada
aplikasi marketplace dengan menampilkan seluruh rumah dari berbagai vendor yang sudah
terverifikasi untuk tampilan nya sebagai berikut:

5 Rumah Tersedia

|

Vanis Rogeney Vania Regency
“ LRV MY N e tovurn

Gambar 11. Halaman Galeri Unit Rumah

8) Halaman Detail Rumah
Pada halaman detail rumah ini menampilkan detail data rumah mulai gambar, deskripsi,
dan vendor perumahannya. Untuk tampilannya sebagai berikut:
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Gambar 12. Halaman Detail Unit Rumah

9) Halaman Vendor
Pada Halaman vendor ini menampilkan seluruh data vendor yang sudah terdaftar dan
terverifikasi oleh pihak marketplace berikut untuk tampilannya:

Vendor Perumahan

PERUMATAN
VLA BIKIT SALIRA

Ingin Mendaftarkan Perumahan Anda ?
N/

Gambar 13. Halaman Rumah
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4.2. Pengujian Aplikasi

Dalam pengujian aplikasi dalam penelitian ini menggunakan blackbox testing yang fokus
terhadap proses input dan output program. Hasil pengujian nya adalah sebagai berikut:

Tabel 1.Hasil Pengujian Blackbox Testing

Skenario Hasil yang Hasil .
No " Test case ; . Kesimpulan
pengujian diharapkan pengujian
Mengisi Login suskes dan
username Sistem akan
dan password  Username menerima  akses Sesuai
1. dengan data (perumtasik) X Valid
kemudian ke  Harapan
yang benar Password halaman index
kemudian klik (12345678)
) marketplace
tombol Login
Sistem  menolak
. akses dan
Email dan .
menampilkan
password esan “hara
2 tidak di isi Email : (kosong) P - bid P Sesuai Valid
kemudian klik Password : (Kosong) mengisi icang Harapan
) ini”  pada form
tombol Login .
email dan
password
Mengisi Mengisi seluruh form  Sistem
seluruh form menyimpan data
3 pada ke database Sesuai .
. Valid
halaman menampilkan Harapan
daftar pesan“Berhasil
pelanggan Registrasi”
klik tombol Semua form pada Sistem  menolak
tambah tanpa halaman tambah akses dan
4 mengisidata  kosong tidak di isi menampilkan Sesuai .
“ Valid
pada form pesan harap  Harapan
tambah mengisi bidang
ini” pada form
Tidak mengisi  Form tipe rumah, Sistem  menolak
beberapa sertifikat, deskripsi akses dan
5 data (diisi) menampilkan Sesuai
kemudian klik  Form harga paket, “harap mengisi Harapan Valid
tombol deskripsi, foto (tidak  bidang ini” P
tambah diisi)
rumah
Tidak mengisi  Form nama Sistem akan
beberapa perumahan, email menolak akses
data (diisi) dan menampilkan
6 kemudian Form kontak, “harap mengisi Sesuai .
. . - Valid
mengklik alamat, gambar, bidang ini Harapan
tombol daftar ~ Upload Sertifikat dan
untuk vendor  Upload IMB (tidak
diisi)
Tidak mengisi  Form tipe rumabh, Sistem akan
7 beberapa sertifikat, deskripsi menolak akses Sesuai
data (diisi) dan menampilkan Harapan Valid
kemudian Form harga paket, “harap mengisi b
mengklik deskripsi, foto (tidak  bidang ini”
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Skenario Hasil yang Hasil

No " Test case . " Kesimpulan
pengujian diharapkan pengujian
tombol diisi)
tambah
Password Password lama : Sistem akan
lama, (kosong) menolak akses
password Password Baru : dan menampilkan
baru, dan (kosong) “harap mengisi
8 ulangi Ulangi Password : bidang ini” pada Sesuai Vali
alid
password (kosong) form Harapan
tidak diisi
kemudian klik
tombol ganti
password

4.3. Pembahasan
Aplikasi e-marketplace yang dikembangkan sebagai upaya untuk mengatasi
permasalahan dalam pencarian atau pembelian rumah di kota Tasikmalaya yang saat ini
dilakukan secara manual. Dengan teknologi e-marketplace dapat memberikan kemudahan bagi
penjual rumah untuk mempromosikan perumahannya serta dapat dimanfaatkan untuk kegiatan
bisnis yang memiliki target yang jelas dalam membidik lebih banyak konsumen[2]. Sehingga
bisa memfasilitasi untuk bertemunya penjual dan pembeli untuk melakukan transaksi secara
online [5]. Aplikasi marketplace perumahan yang dikembangkan dalam penelitian terdapat
pendaftaran pelanggan, pendaftaran vendor perumahan, penginputan data perumahan, sampai
pada transaksi pemesanan rumah serta memiliki 3 level hak akses pengguna yang terbagi
atas Pelanggan, Vendor, dan Marketplace. Dalam 3 level hak akses memiliki fungsionalitas
yang berbeda diantaranya:
1) Pelanggan
Pelanggan memliki akses untuk melakukan transaksi dengan cara login terlebih dahulu
dengan username dan password yang telah dibuat pada saat registrasi pelanggan.
Pada ruang pelanggan terdapat menu yang dapat diakses oleh pelanggan seperti
daftar rumah, daftar vendor, melakukan pencarian data rumah atau vendor serta
pelanggan dapat melakukan transaksi pemesanan rumah, menambah transaksi dan
membatalkan transaksi.
2) Vendor
Vendor memiliki hak akses untuk melakukan manajemen data seperti data rumah yang
akan di promosikan, mengecek data transaksi pemesanan atau pembelian rumah, dan
vendor juga dapat membuat laporan data transaksi keseluruhan, per bulan maupun per
tahun sesuai dengan akses login vendor.
3) Admin Marketplace
Admin marketplace memiliki hak akses penuh mengelola aplikasi seperti verifikasi data
vendor, konfirmasi pengaktifan pendaftaran vendor, mengecek data rumah, mengecek
detail transaksi dan melakukan verifikasi transaksi pemesanan rumah, membuat
laporan data vendor keseluruhan, dan membuat laporan data transaksi keseluruhan,
per bulan maupun per tahun.

5. Simpulan

Aplikasi e-marketplace yang dikembangkan dapat mempermudah dalam
mempromosikan rumah terutama bagi pengembang perumahan sehingga dapat meningkatkan
penjualan rumah dan mengurangi biaya operasional dalam melakukan transaksi karena semua
dilakukan secara online. Untuk pembeli dapat mempermudah dalam mendapatkan informasi
tentang perumahan serta efesiensi pembeli dalam memesan rumah tanpa harus mengeluarkan
biaya tambahan transportasi untuk melakukan survey rumah. Fasilitas yang ada di aplikasi
dalam pembuatan laporan transaksi pemesanan rumah dapat dilakukan secara cepat dan
akurat sehingga meminimalisir kesalahan dalam perhitungan laporan transaksi pemesanan
rumabh.
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