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Abstrak

Pemasaran properti di Bali masih banyak dilakukan secara konvensional, seperti melalui brosur,
papan nama, dan agen real estate. Cara ini sering kali kurang efektif dalam menarik minat pembeli. Seiring
dengan meningkatnya jumlah penduduk, kebutuhan akan hunian juga bertambah, sehingga dibutuhkan
solusi digital yang lebih praktis. Penelitian ini mengembangkan sebuah aplikasi mobile berbasis Flutter
yang dapat digunakan di Android dan iOS dengan tampilan yang responsif. Sistem ini menyediakan
informasi detail mengenai properti, termasuk harga, lokasi, luas bangunan, dan fasilitas, serta dilengkapi
fitur pencarian dan rekomendasi menggunakan metode Weighted Product. Metode Weighted Product
membantu pengguna menemukan properti yang paling sesuai dengan kebutuhan mereka berdasarkan
bobot kriteria tertentu. Untuk memastikan sistem berjalan dengan baik, dilakukan black-box testing guna
menguji setiap fitur sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi ini mempermudah penjual dalam mengunggah informasi properti serta membantu pembeli
mencari hunian sesuai keinginan mereka. Diharapkan pendekatan ini dapat memberikan solusi yang dapat
menjawab tantangan pemasaran properti secara efektif, dengan tetap memperhatikan kemajuan teknologi
dan kebutuhan masyarakat.

Kata kunci: Pemasaran properti, Flutter, aplikasi mobile, sistem informasi, Weighted Product

1. Pendahuluan

Rumah memiliki peran penting sebagai tempat tinggal dan investasi jangka panjang. Dalam
memilih rumah, lokasi strategis sangat penting, seperti apakah rumah itu dekat dengan tempat kerja,
sekolah, atau pusat rekreasi lainnya. Menurut Badan Pusat Statistik (BPS) Provinsi Bali, jumlah penduduk
Bali pada tahun 2024 akan mencapai 4,433 juta jiwa, peningkatan yang signifikan dibandingkan tahun-
tahun sebelumnya [1]. Peningkatan ini disebabkan oleh peningkatan kebutuhan akan tempat tinggal yang
strategis dan nyaman.

Perusahaan pemasaran properti masih menggunakan metode konvensional, seperti brosur, baliho,
dan agen properti. Cara-cara ini memiliki beberapa keterbatasan, terutama ketika datang untuk menjangkau
lebih banyak calon pembeli. Sebaliknya, kemajuan teknologi telah membuka banyak peluang baru di
berbagai bidang kehidupan, seperti pemasaran properti[2], [3]. Semakin banyak orang yang menggunakan
perangkat mobile untuk mencari informasi, sehingga sistem pemasaran yang lebih efektif dan mudah
diakses dapat digunakan dengan teknologi ini[4].

Bahasa pemrograman Dart dengan teknologi pengembangan framework Flutter memungkinkan
pengembangan aplikasi yang lebih cepat dan pembuatan antarmuka pengguna yang interaktif dan responsif
[5]-[8]. Hal ini memungkinkan pengembangan sistem informasi pemasaran perumahan yang lebih praktis
dan sesuai dengan kebutuhan masyarakat saat ini.

Adanya metode Weighted Product dapat membantu calon pembeli memilih properti yang tepat
dengan mempertimbangkan berbagai faktor, seperti harga, lokasi, dan fasilitas. Sistem informasi pemasaran
properti dapat memberikan rekomendasi yang lebih sesuai dengan kebutuhan pembeli dengan memberikan
bobot pada setiap faktor.

Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode Blackbox Testing untuk memastikan bahwa
aplikasi yang dikembangkan berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna[9].Pengujian Blackbox Testing
menggunakan beberapa fitur aplikasi, seperti deteksi properti, inspeksi properti, dan komunikasi antara
pembeli dan penjual, untuk memastikan bahwa semuanya berjalan sebagaimana mestinya dan sesuai
dengan spesifikasi dan sudut pandang pengguna[10], [11].

Sistem informasi pemasaran properti berbasis mobile ini dirancang untuk memudahkan penjual
dalam menjual propertinya dan memudahkan calon pembeli dalam menemukan properti yang tepat sesuai
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dengan kebutuhannya. Diharapkan pendekatan ini dapat memberikan solusi yang dapat menjawab
tantangan pemasaran properti secara efektif, dengan tetap memperhatikan kemajuan teknologi dan
kebutuhan masyarakat.
2. Metode Penelitian

Untuk mendukung pengembangan sistem informasi pemasaran properti rumah di Bali berbasis
mobile dengan framework Flutter, dikembangkan dengan menggunakan dua metode: metode waterfall
untuk proses pengembangan perangkat lunak dan metode weighted product untuk pendukung keputusan.
2.1 Metode Waterfall

Metode Waterfall adalah salah satu model dalam System Development Life Cycle (SDLC) yang
digunakan dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak. Model ini mengikuti pendekatan
sistematis dan berurutan, terdiri dari beberapa tahapan yang harus dilalui secara linear dan berurutan, yaitu
requirement, design, implementation, verification, dan maintenance[12], [13].
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Gambar 1. Metode Waterfall

Pada tahap analisis kebutuhan, fitur dan fungsi aplikasi ditentukan melalui penilaian literatur dan
kuesioner. Selain itu, perancangan antarmuka pengguna, alur proses, dan struktur data adalah bagian dari
desain sistem. Pengkodean berdasarkan desain yang telah dibuat adalah bagian dari tahap implementasi.
Setelah itu, metode pengujian Blackbox digunakan untuk menguji sistem untuk memastikan bahwa operasi
berjalan sesuai spesifikasi. Terakhir, proses pemeliharaan dilakukan untuk menyelesaikan masalah atau
menambahkan fitur baru yang dihasilkan dari komentar pengguna. Model ini memastikan bahwa setiap
tahap telah diselesaikan sebelum memulai tahap berikutnya.
2.2 Metode Weighted Product

Metode Weighted Product diterapkan untuk mendukung pengambilan keputusan dalam
pengembangan fitur dan fungsionalitas aplikasi. Setiap kriteria, seperti kemudahan penggunaan, kecepatan
akses, dan kelengkapan fitur, diberi bobot berdasarkan tingkat kepentingannya [14], [15]. Bobot tersebut
digunakan untuk menghitung nilai preferensi setiap alternatif dengan rumus:

n

vi= T ()

j=1
(1)
Di mana:
V; adalah nilai preferensi untuk alternatif ke-i,
S;jadalah skor pada kriteria ke-j untuk alternatif ke-i,
w;adalah bobot kriteria ke-j.
berdasarkan sifat kriteria:
Kriteria Minimum, semakin kecil nilai semakin baik:
Nilai minimum
T Xy
(2)

Kriteria Maksimum, semakin besar nilai semakin baik:
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_ Xij
Nilai maksimum

A3)
Nilai yang dihasilkan membantu menentukan prioritas fitur yang harus dikembangkan, memastikan aplikasi
memenuhi kebutuhan utama pengguna.

Dengan penerapan metode Waterfall dan Weighted Product, sistem informasi ini dirancang secara
sistematis dan terarah, sehingga dapa menghasilkan aplikasi yang relevan dan memberikan pengalaman
pengguna yang optimal.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Analisis Pengguna

Sistem ini mengutamakan dua jenis pengguna, yaitu pembeli dan penjual. Analisis peran masing-
masing pengguna dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Analisis Pengguna

No  Pengguna Keterangan

1. Pembeli Melakukan pencarian properti berdasarkan filter seperti lokasi,
harga, tipe rumah, dan luas bangunan, melihat detail properti,
termasuk foto, deskripsi, harga, dan kontak penjual, menandai
properti sebagai favorit untuk referensi di masa mendatang.

2. Penjual Mendaftarkan akun sebagai penjual dan mengunggah informasi
property yang akan dipasarkan, menyunting atau menghapus daftar
property yang telah dijual, melihat statistik jumlah kunjungan dan
minat pada property yang dipasarkan

3.2 Analisis Data
Sistem ini mengelola dua kategori data utama untuk mendukung fitur-fiturnya. Analisis data dapat
dilihat pada tabel berikut.
Tabel 2. Analisis Data

No  Pengguna Keterangan

1. User Terdiri dari data pengguna yang mencakup informasi dasar seperti
nama, email, nomor telepon, dan peran (role), yaitu pembeli atau
penjual.

2. Penjual Informasi properti meliputi nama properti, lokasi, harga, tipe, luas

tanah, luas bangunan, dan foto.

3.2 Perancangan Sistem
Pada tahap ini dilakukan perancangan menggunakan UML (Unified Modeling Language) dan
ERD (Entity Relationship Diagram) dari Sistem Informasi Pemasaran Properti Rumah di Bali Berbasis
Mobile Menggunakan Framework Flutter yang terdiri dari sebagai berikut.
a. Class Diagram
Berikut adalah class diagram yang digunakan pada Sistem Informasi Pemasaran Properti
Rumah di Bali Berbasis Mobile Menggunakan Framework Flutter dapat dilihat pada gambar

User Property
—usend: int 1 - propertyld: string
-title: stri 1.2
- email: string tite: string
Notification . : string
# password: string - - N Search
- - notificationld: int facilly: string .
- username: string & int - query: string
- userld: in -
- number: int - message: strin - status: string -filter: map<string, string>
- role: string 1.4 o ¢ - price: double - result: list<property>=
-isRead: Boolean - location: string
+signin() - createdAt: Datetime ~ nearbyLocation: string + searchProperty()
+signUp()
+ sendNotification() - contact string * abphyFikerD
+ setProfile() KAsRead()
+markAsRea
+ getProfile() + getPropery0
+validate() + setProperty0
| + verifyProperty() 1.0

Gambar 3. Class Diagram
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b. Perhitungan Metode Weighted Product
Berikut merupakan kriteria yang digunakan:
Tabel 3. Kriteria Weighted Product

Kriteria Bobot Sifat Kriteria

Harga Properti (C1) 0.4 Minimum

Lokasi Strategis (C2) 0.3 Maksimum

Luas Bangunan (C3) 0.2 Maksimum

Fasilitas (C4) 0.1 Maksimum
Alternatif properti dinilai berdasarkan kriteria di atas. Data awal ditampilkan dalam tabel
berikut:

Tabel 4. Data Awal

Properti Cl1 (Harga) C2 (Lokasi) C3 (Luas Bangunan) C4 (Fasilitas)

A 500 Juta 4 120 m? 3

B 750 Juta 5 90 m? 4

C 600 Juta 3 150 m? 2

1. Normalisasi Data
Normalisasi digunakan untuk mengubah data awal menjadi nilai proporsional. Berikut
adalah hasil normalisasinya.
Tabel 5. Hasil Normalisasi

Properti Cl1 (Harga) C2 (Lokasi) C3 (Luas Bangunan) C4 (Fasilitas)

A 500 4—08 120_08 3_075
500 5 150 4

B 500_067 5_1 90_06 4_1
750 5" 150 4

¢ 500—083 3—06 150—1 2—05
600 5 150 — 4 "

2. Perhitungan Nilai Preferensi
Setiap nilai normalisasi dinaikkan pangkat sesuai bobot kriteria, lalu dikalikan untuk
mendapatkan hasil akhir. Berikut Hasil Perhitungannya.
Tabel 6. Perhitungan Nilai Preferensi

Properti  Perhitungan Hasil
A V, = (1%4)x(0.8%3)x(0.8%%)x(0.75%1) 0.840
B Vg = (0.67°M)x(1%%)x(0.6%%)x(1%1) 0.731
C V. = (0.83%9)x(0.6°%)x(1%?)x(0.5%1) 0.731

3. Hasil Akhir

Grafik Nilai Preferensi Properti

0.8
0.6

0.4

Nital Maksimum

0.2

Properti A Properti B Properti C

Froperti

Gambear 4. Nilai Preferensi Properti
Properti A disarankan sebagai pilihan terbaik karena memiliki nilai preferensi tertinggi,
yaitu 0.840, dan memiliki lokasi strategis, luas bangunan, dan fasilitas yang tersedia.
3.3 Implementasi Sistem
Tahap akhir dari pengembangan sistem ini adalah implementasi sistem yang akan menhasilkan
tampilan sistem setelah dirancang. Berikut adalah beberapa halaman dari pengembangan sistem ini.
1. Halaman Filter Search dan Sign In
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Gambar 5. Halaman Filter Search dan Halaman Sign In
3.4 Pengujian Sistem
Pengujian sistem merupakan tahap setelah sistem yang telah dibuat sudah sesuai dan berjalan
dengan baik. Metode pengujian yang digunakan adalah Blackbox Testing. Berikut adalah hasil pengujian
dari beberapa halaman Sistem Informasi Pemasaran Properti Rumah di Bali Berbasis Mobile Menggunakan
Framework Flutter.
Tabel 7. Pengujian Sistem

No Nama Pengujian Skenario Pengujian Hasil Pengujian Keterangan
1. Halaman Sign In User Melakukan Sign  User berhasil Sign  Sesuai
In sesuai dengan In dan diarahkan
email dan password ke halaman
yang sudah terdaftar ~ beranda
2. Halaman Filter Search User melakukan filter  User berhasil Sesuai
sesuai dengan yang di  diperlihatkan
ingin kan user property yang
sesuai dengan
fliter yang dicari
3. Halaman Properti Rumah User menampilkan User berhasil Sesuai
halaman properti diperlihatkan
rumah dengan data property rumah
rumah yang sudah di ~ yang sudah di
tambah oleh penjual ~ tambah oleh
penjual
4. Notifikasi User akan dikabarkan  User berhasil Sesuai
berupa notifikasi bisa  dikabarkan berupa

rekomendasi property
rumah untuk pembeli

notifikasi sesuai
dengan skenario

atau favorit dari
pembeli untuk
penjual

pengujian

4. Kesimpulan

Sistem informasi pemasaran properti berbasis mobile yang dibangun menggunakan framework
Flutter memudahkan pencarian dan pemasaran properti. Pengujian yang dilakukan dengan menggunakan
Blackbox Testing sudah dipastikan bahwa hasil yang ditunjukkan sudah sesuai yang diharapkan. Hasil
Penelitian sistem ini berhasil merekomendasikan properti berdasarkan faktor-faktor seperti harga, lokasi,
luas bangunan, dan fasilitas dengan menggunakan metode Weighted Product.
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