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ABSTRAK 

 

 

Kantor Jasa Penilai Publik  adalah sebuah perusahaan yang melayani jasa survey 

penilaian aset yang digunakan untuk menentukan nilai pasar, jumlah pinjaman, 

kepentingan laporan keuangan dan lain sebagainya. Kantor Jasa Penilai Publik 

sebelum melakukan penilaian, klien harus terlebih dahulu mengajukan survey 

menggunakan surat dan menunggu balasan dari pihak jasa penilai publik sehingga 

dinilai kurang efektif dan memerlukan waktu yang cukup lama. Selain itu, 

sulitnya mencari data survey yang lama dan tidak adanya laporan transaksi. 

Penelitian ini berupaya membangun sebuah sistem survey penilaian aset dengan 

menggunakan pendekatan biaya dan dikembangkan dengan metode waterfall. 

Hasil penilaian dapat diakses langsung oleh klien dan dapat digunakan sesuai 

dengan kepentingan.  

 

Kata Kunci : Kantor Jasa Penilai Publik, Laravel, Penilaian, Web 
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NOVELLA DARIA UTAMI 

 

ABSTRACT 

 

The Public Appraisal Service Office is a company that provides asset valuation 

survey services that are used to determine market value, loan amounts, financial 

statement interests, etc. Public Appraisal Services Office before conducting an 

assessment, for the first the client have to submit a survey using a letter and wait 

for a reply from the public appraisal service, so that, it is considered less effective 

and requires a long time. In addition, it is difficult to find old survey data and the 

absence of transaction reports. This research seeks to build an asset valuation 

survey system using a cost approach and developed with the waterfall method. 

The results of the assessment can be accessed directly by the client and can be 

used in accordance with interests. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Kantor Jasa Penilai Publik merupakan badan usaha yang mendapatkan izin 

dari Menteri sebagai wadah bagi penilai publik dalam memberikan jasanya 

sebagaimana diatur dalam Peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia 

Nomor 125/PMK.01/2008 Tentang Jasa Penilai Publik atau penilai eksternal 

sebagaimana dimaksud dalam Peraturan Menteri Keuangan di bidang 

kekayaan negara dan lelang.  

 

Kantor Jasa Penilai Publik  adalah sebuah perusahaan yang melayani jasa 

survey penilaian aset salah satunya survey properti seperti tanah dan bangunan 

yang digunakan untuk menentukan nilai pasar, jumlah pinjaman dan 

kepentingan laporan keuangan. Penilaian  merupakan proses pekerjaan atau 

kegiatan seorang penilai dalam memberikan suatu estimasi atau opini atas 

nilai ekonomis suatu properti, baik berwujud ataupun tidak berwujud yang 

berdasarkan hasil analisis terhadap fakta-fakta yang objektif dan relevan 

dengan menggunakan metode, parameter dan prinsip-prinsip penilaian yang 

berlaku. 

 



2 
 

Kantor Jasa Penilai Publik dalam melakukan penilaian, menugaskan surveyor 

untuk melakukan pengumpulan data dan analisis data sehingga diperoleh nilai 

aset yang dituangkan dalam bentuk dokumen cetak dan diberikan kepada 

klien. Sebelum surveyor melakukan penilaian, klien harus terlebih dahulu 

mengajukan survey menggunakan surat dan menunggu balasan dari pihak jasa 

penilai publik sehingga dinilai kurang efektif dan membutuhkan waktu yang 

cukup lama. Selain itu, tidak adanya laporan transaksi, sulitnya mencari data 

lama ketika dibutuhkan kembali dan tidak adanya laporan transaksi. 

 

Website yang merupakan kumpulan dari berbagai macam halaman situs yang 

terangkum di dalam sebuah domain atau juga subdomain yang berada di 

dalam WWW (World Wide Web) yang digunakan secara gratis oleh publik. 

Website menampilkan berbagai macam informasi teks, data, gambar, animasi, 

suara, video maupun gabungan dari semuanya, baik itu yang bersifat statis 

maupun yang dinamis, yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling 

berkaitan. Halaman website biasanya berupa dokumen yang bisa diakses 

melalui HTTP. HTTP adalah suatu protokol yang menyampaikan berbagai 

informasi dari server website untuk ditampilkan kepada pengguna melalui web 

browser.  

 

Sebagian besar perusahaan saat ini yang menjalankan bisnis skala kecil 

maupun besar telah menggunakan sistem informasi berbasis web untuk 

melakukan kegiatan yang berhubungan dengan pekerjaan. Sistem informasi 

berbasis web memiliki banyak manfaat antara lain menampilkan data, 
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memasukkan data, menyimpan data serta mengirim dan menerima data. 

Penggunaan sistem berbasis website bila digunakan pada Kantor Jasa Penilai 

Publik sangat berpengaruh karena membantu pekerjaan karyawan. Hasil 

penilaian dapat diakses langsung oleh klien untuk digunakan sesuai dengan 

kepentingan. Selain itu, seluruh data klien, laporan penilaian dan laporan 

transaksi telah tersimpan di dalam database dan siap digunakan sewaktu-

waktu. 

 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dalam penelitian ini perlu 

dikembangkan sebuah sistem informasi berbasis web yang dapat membantu 

seluruh proses kegiatan agar lebih efektif saat melakukan pekerjaan. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari uraian di atas diperoleh permasalahan yang meliputi sebagai berikut: 

1. Pengajuan survey masih menggunakan surat 

2. Seluruh data klien dan laporan penilaian tidak tersimpan dengan baik 

3. Tidak adanya laporan transaksi 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka diperoleh suatu rumusan 

masalah yaitu bagaimana membangun sebuah sistem survey penilaian aset di 

bidang properti yang diimplementasikan menggunakan web sehingga masalah 

tersebut dapat diatasi. 
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D. Batasan Masalah 

Permasalahan dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut: 

a. Data properti yang dinilai hanya tanah dan bangunan 

b. Penilaian data properti ini hanya mencakup wilayah Lampung 

c. Dikembangkan menggunakan framework Laravel 

d. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP 

 

E. Tujuan 

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan sebuah sistem survey 

penilaian aset di bidang properti. 

 

F. Manfaat 

Manfaat yang diperoleh dalam penelitian ini adalah: 

a. Seluruh data tersimpan dengan baik dan aman 

b. Dapat memberikan pelayanan yang lebih baik kepada klien 

c. Informasi mudah diakses oleh berbagai user sesuai dengan kepentingan 

d. Lebih efektif dalam mengelola data penilaian 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 
 

 

A. Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan sekumpulan prosedur organisasi yang pada saat 

dilaksanakan dapat memberikan informasi bagi pengambil keputusan dan 

untuk mengendalikan organisasi. Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai 

suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari komponen-komponen 

dalam organisasi untuk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan informasi 

(Ladjamudin, 2013). 

Menurut (Isa, 2014) komponen manajemen informasi sebagai berikut: 

1. Pengumpulan data 

2. Pemrosesannya untuk menjadikan informasi yang dapat dipercaya, akurat 

dan berguna 

3. Pendistribusian tepat waktu untuk membuat suatu keputusan 

4. Penentuan solusi untuk permasalahan 

5. Pengontrolan 

 

B. Penilaian 

Penilaian merupakan suatu proses pekerjaan untuk memberikan estimasi dan 

pendapat atas nilai ekonomis suatu obyek penilaian pada saat tertentu sesuai 

dengan SPI dan peraturan-peraturan yang berlaku. Penilai adalah seseorang 
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yang memiliki kualifikasi, kemampuan dan pengalaman dalam melakukan 

kegiatan praktek penilaian untuk mendapatkan nilai ekonomis sesuai dengan 

bidang keahlian yang dimiliki (Anonim, 2015). 

Tahap penilaian dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2. 1 Tahap Penilaian. 

Secara garis besar terdapat dau cara yang dilakukan surveyor dalam 

melakukan penilaiannya terhadap suatu objek bangunan atau aset, yaitu: 

1. Pendekatan Pasar, yaitu pendekatan yang mempertimbangkan harga yang 

baru terjadi dipasar dari transaksi aset yang identik atau sebanding. Jika 

transaksi terakhir hanya sedikit dapat dipertimbangkan dengan 

menggunakan harga yang ditawarkan. Dalam hal ini perlu dilakukan 

penyesuaian atas informasi harga transaksi atau penawaran apabila 

terdapat perbedaan dengan transaksi sebenarnya, sesuai dengan dasar 

nilai dan asumsi yang digunakan dalam penilaian. 

 

Nilai Properti = Harga pasar properti pembanding ± adjustment 
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2. Pendekatan Biaya, yaitu berdasarkan pada prinsip harga yang dibayar 

pembeli dipasar untuk aset yang dinilai, tidak lebih dari biaya untuk 

membeli atau membangun aset yang setara kecuali ada faktor yang tidak 

wajar. Umumnya aset yang dinilai dapat kurang menarik dikarenakan 

faktor usia atau sudah usang, dibandingkan dengan aset yang baru dibeli 

atau dibangun. 

Nilai Properti = Nilai Tanah + Nilai Bangunan Terdepresiasi 

 

 

C. Penyusutan 

Penyusutan adalah pengurangan nilai dari biaya pembuatan baru. Dalam 

melakukan penilaian dengan pendekatan Kalkulasi Biaya (Cost Approach), 

diperlukan suatu tahapan yang cukup penting, yaitu memperkirakan besarnya 

depresiasi dari bangunan untuk memperoleh nilai pasar dari properti yang 

dinilai. Penyusutan dihitung menggunakan metode Breakdown yang 

dikelompokkan dalam tiga bagian, yaitu: 

1. Kerusakan fisik (Physcal Deterioration) 

Nilai yang hilang yang disebabkan oleh karena penggunaan bangunan dan 

pengaruh dari alam. 

Penyusutan fisik = (umur efektif / umur manfaat) X 100% 

2. Keusangan Fungsional (functional obsolescence) 

Penurunan fungsi kegunaan bangunan dengan kriteria tingkat efisiensi 

kepuasan keinginan, dan kebutuhan pasar. 

Kemunduran fungsional = % kemunduran fungsional X (100% - 

%penyusutan fisik) 
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3. Keusangan Ekonomis (economic obsolescence) 

Nilai yang hilang yang disebabkan oleh pengaruh dari luar properti 

seperti, kemunduran lokasi dan kemunduran ekonomi. 

Keusangan ekonomis = % keusangan ekonomis X (100% - 

%penyusutan fisik) 

 

 

 

D. Aset Properti 

Properti merupakan segala sesuatu yang sifatnya kepemilikan seseorang dan 

identik dengan Real Estate. Real Property secara umum merupakan 

penguasaan secara hukum atas tanah mencakup semua hak, semua 

kepentingan dan keuntungan yang berkaitan dengan kepemilikan real estate. 

Real Property biasanya dibuktikan dengan bukti kepemilikan yang terpisah 

dari penguasaan atas Real Estate. Real Estate merupakan segala sesuatu yang 

berbentuk fisik meliputi tanah bersama-sama segala sesuatu yang didirikan 

atau yang ada di atas maupun di bawah tanah. Personal Property, merunjuk 

kepada hak kepemilikan atas suatu benda bergerak di dalam bagian-bagian 

benda selain dari Real Estate (tanah bangunan secara fisik). Benda-benda 

tersebut dapat berwujud (tangible), misalnya hata bergerak atau tidak bergerak 

(intangible), misalnya utang-piutang, goodwill dan hak paten (Anonim, 2015). 

Skema penggolongan properti atau harta kekayaan sesuai sifatnya dapat dilihat 

pada Gambar 2.2. 
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Gambar 2.2 Penggolongan Properti. 

 

E. Website 

Website adalah kumpulan halaman yang digunakan untuk menampilkan 

informasi berupa teks, gambar, animasi, suara, atau gabungan lainnya baik 

bersifat secara dinamis ataupun statis. Perkembangan dunia website pada saat 

ini lebih menekankan pada pengelolaan konten adalah sebuah 

website(Batubara, 2012). 

 

Website merupakan sekumpulan dokumen yang dipublikasikan melalui 

jaringan internet maupun intranet sehingga dapat diakses oleh user melalui 

web browser. Beragam website bermunculan mulai dari website yang 

sederhana dengan hanya mengandalkan beberapa halaman statis HTML 

sampai website dinamis yang menggunakan teknik pengembangan yang 

kompleks (Donny, Kurniawan, & Irawati, 2016) 
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F. PHP (Hypertext Processor) 

PHP singkatan dari Hypertext Processor yang digunakan sebagai bahasa 

script server-side dalam pengembangan web yang disisipkan pada dokumen 

HTML. Pengunaan PHP memungkinkan web dapat dibuat dinamis sehingga 

maintenance situs web tersebut menjadi lebih mudah dan efisien. PHP 

merupakan software Open Source yang disebarkan dan dilisensikan secara 

gratis serta dapat diunduh secara bebas dari situs resminya 

http://www.php.net. PHP ditulis dengan menggunakan bahasa C (Suhartanto, 

2012). 

 

G. Laravel 

Laravel adalah sebuah framerwork yang dirilis di bawah lisensi MIT, 

dibangun dengan konsep MVC (model view controller) yang didesain untuk 

meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan mengurangi biaya 

pengembangan dan perbaikan serta meningkatkan produktifitas pekerjaan 

dengan sintak yang bersih dan fungsional yang dapat mengurangi banyak 

waktu untuk implementasi (Widodo & Purnomo, 2016). 

Laravel merupakan yang memiliki keamanan sistem seperti CSRF Field dan 

bcrypt yang membantu dalam mencegah sistem dari phising dan enkripsi yang 

menjaga keamanan data sehingga data yang tersimpan lebih baik dari segi 

keamanan sistem (Iman & Prabowo, 2018). 
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H. UML (Unified Modeling Language) 

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa pemodelan untuk sistem 

atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan 

(modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-

permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah 

dipelajari dan dipahami. 

Jenis-jenis diagram UML (Unified Modeling Language) sebagai berikut: 

1. Use Case Diagram 

Use Case adalah gambaran aktivitas yang dilakukan oleh sistem berupa 

respon dan permintaan pengguna serta hubungan antara aktor–aktor 

pengguna tersebut di dalam sistem (Satzinger, et al., 2012). Notasi-notasi 

use case ditunjukkan pada Tabel 2.1. 

Tabel 2. 1 Usecase Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actor Membuat spesifikasi peran 

pengguna dalam 

berinteraksi menggunakan 

use case. 

2 << include>>  

---------------->  

 

Include Membuat spesifikasi 

bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 

3 <<extend>>  

<---------------- 

Extend Membuat spesifikasi 

bahwa use case target 

dapat memperluas perilaku 

use case sumber. 

4  Association  Menjadi penghubung 

antara satu objek dengan 

objek yang lainnya. 
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Tabel 2. 2 Usecase Diagram (Lanjutan) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

5 

 

System  Membuat paket yang 

terspesifikasi dan sebagai 

batasan sistem. 

6 

 

Use Case  

 

Membuat deskripsi yang 

terurut dari aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan hasil bagi 

suatu aktor 

 

2.  Activity Diagram 

Activity diagram merupakan tipe dari diagram workflow yang 

menggambarkan aktivitas dari penggunaan sistem ketika melakukan 

kegiatan dan aliran sekuensial (Satzinger et al., 2012). Notasi-notasi 

activity diagram ditunjukkan pada Tabel 2.2 

Tabel 2. 3 Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Activy  Memperlihatkan bagaimana 

interaksi antara masing 

masing kelas. 

2 
 

Action  

 

Merupakan state dari 

sistem yang mencerminkan 

eksekusi sari suatu aksi. 

3  Initial Node  

 

Merupakan tanda tentang 

bagaimana objek dibentuk 

atau dimulai. 

4  Activity Final 

Node  

Merupakan tanda tentang 

bagaimana objek dibentuk 

atau diakhiri. 
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Tabel 2. 4 Activity Diagram (Lanjutan) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

5  Desicion  

 

Menampilkan suatu 

keputusan yang harus 

diambil pada kondisi 

tertentu. 

6 

 

Line 

Connector  

Merupakan penghubung 

antara satu simbol dengan 

yang lainnya. 

 

3.  Class Diagram 

Class diagram menggambarkan class, fitur, dan hubungan yang terjadi 

pada sistem. Pada class diagram, pendekatan melalui berorientasi objek 

memiliki peranan yang sangat penting (Mulyanto, 2008). Notasi-notasi 

class diagram ditunjukkan pada Tabel 2.3. 

Tabel 2. 5 Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Generalization  

 

Merupakan 

hubungan dimana 

objek anak 

(descendent) 

berbagi perilaku 

dan struktur data 

dengan objek 

induk (ancestor).  

2 

 

Message  

 

Merupakan 

himpunan dari 

objek yang 

berbagi atribut 

dan operasi yang 

sama. 
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Tabel 2. 6 Class Diagram (Lanjutan) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

3 

 

Collaboration  

 

Merupakan 

interaksi aturan 

dan elemen yang 

saling bersatu  

4 

 

Realization  

 

Merupakan 

operasi yang 

dilakukan oleh 

objek. 

5 
 

Dependency  

 

Merupakan 

hubungan yang 

terjadi pada 

elemen mandiri 

dapat 

mempengaruhi 

elemen yang 

bergantung 

padanya 

6 
 

Association  

 

Menghubungkan 

antara objek satu 

dengan objek 

lainnya. 

 

4. Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan diagram yang memiliki fungsi untuk 

menggambarkan interaksi objek dengan difokuskan penekanan pada 

urutan kejadian atau proses yang berlangsung (Mulyanto, 2008). Notasi-

notasi class diagram ditunjukkan pada Tabel 2.4. 

Tabel 2. 7 Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  

 

 

 

Object  Merupakan instance 

dari sebuah class yang 

dituliskan tersusun 

secara horizontal. 
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Tabel 2. 8 Sequence Diagram (Lanjutn) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

2 

 
 

 

Actor Merupakan spesifikasi 

peran yang user 

gunakan untuk 

berinteraksi dengan 

use case. 

3 

 

Lifeline Merupakan pemberi 

indikasi sebuah objek 

dalam basis waktu. 

4 

 
 

Activation Merupakan pemberi 

indikasi dari suatu 

objek yang melakukan 

action. 

5 

 
 

Boundary Merupakan 

penggambaran dari 

form. Biasanya berupa 

tepi dari sistem dan 

alat yang berada dan 

berinteraksi dalam 

sistem. 

6 

 

Control Merupakan 

penggambaran 

penghubung antara 

boundary dengan 

tabel. 

7 

 

Entity Merupakan 

penggambaran untuk 

menanganin informasi 

yang disimpan secara 

permanen. 

8        message 

 

 

Message Merupakan 

penghubung 

komunikasi antar 

objek. 

9 

 
 

Self-Message Merupakan 

komunikasi kembali 

kedalam sebuah objek 

itu sendiri. 

10 
 

 

Loop Merupakan eksekusi 

berulang kali. 
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I. Metode Waterfall 

Metode Waterfall adalah suatu proses menggambarkan pendekatan yang 

sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak. Metode 

ini sangat cocok dilakukan pada situs web berskala besar karena menyangkut 

manajemen dan sistem yang rumit (Pressman, 2010).  

Tahapan metode waterfall menurut (Rossa. & Shalahuddin, 2013) dapat 

dilihat pada Gambar 2.3. 

 
Gambar 2.3 Metode Waterfall. 

     Tahapan tahapan dari metode Waterfall di atas sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk 

menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami 

perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh pengguna. Spesifikasi 

kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan. 
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2. Desain Sistem 

Desain sistem adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap 

ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan 

ke representasi  desain  agar  dapat  diimplementasikan  menjadi  program  

pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada 

tahap ini juga perlu didokumentasikan. 

3. Penulisan Kode Program 

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari 

tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat 

pada tahap desain. 

4. Pengujian Program 

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional 

dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 

meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan 

sesuai dengan yang diinginkan. 

5. Penerapan atau Pemeliharaan 

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami 

perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena 

adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau 

perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap 

pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan 
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mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang 

sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru. 

J. Pengujian Sistem 

Pengujian Black Box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 

fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan 

untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat 

lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Pengujian Black Box 

dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba semua fungsi 

dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi yang 

dibutuhkan (Rossa. & Shalahuddin, 2013). 
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III.  METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan di Kantor Jasa Penilai Publik “Amin, Nirwan, Alfiantori 

dan Rekan” beralamat di Gunung mas, Teluk Betung Utara, Kota Bandar 

Lampung, Provinsi Lampung. Dilaksanakan pada bulan Maret 2019 hingga 

selesai. 

 

B. Alat Pendukung Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan alat pendukung penelitian 

yaitu : 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi ini 

adalah laptop Acer Aspire E 15 dengan spesifikasi: 

a. AMD  Quad-Processor A12-9700P 3.40 GHz 

b. RAM 8 GB DDR 4  

c. 1 TB HDD 

d. AMD RADEON R8 M445D with Dedicated VRAM 

 

2. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat Lunak yang digunakan dalam Penelitian sistem ini adalah: 

a. Sistem Operasi Windows 10 
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b. Atom 1.39.1 

c. Web Browser (Google Chrome) 

e. MariaDB 

f. Laravel 

g. Balsamiq Mockup 3 

 

C. Metodologi Penelitian 

1. Kerangka Penelitian 

Penelitian ini berawal dari permasalahan yang terjadi pada Kantor Jasa 

Penilai Publik. Oleh karena itu, perlu dibuat sebuah sistem dengan 

menggunakan sebuah metode Waterfall. Pendekatan dan wawancara 

dilakukan terhadap salah satu tim penilaian di Kantor Jasa Penilai Publik 

untuk mengidentifikasi permasalahan yang ada. Setelah melakukan 

wawancara, ditemukan suatu permasalahan yang dapat  diangkat dan 

dianalisis sesuai dengan kebutuhan pada Kantor Jasa Penilai Publik untuk 

membuat sistem survey penilaian aset berbasis web. 

 

Pembuatan sistem ini bertujuan untuk menghubungkan keduabelah pihak 

antara klien dan penilai dalam melakukan kerja sama dalam jangka waktu 

pendek maupun panjang. Sistem yang dibangun diuji menggunakan Black 

Box testing. Setelah dilakukan tahap pengujian, sistem ini digunakan oleh 

pihak Kantor Jasa Penilai Publik. Kerangka penelitian dapat dilihat pada 

Gambar 3.1. 
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Gambar 3. 1 Alur Penelitian. 

 

2. Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan pada pengembangan sistem survey penilaian aset 

berbasis web ini adalah menggunakan metode Waterfall. Metode ini 

dilakukan pendekatan secara sistematis dan berurut dimulai dari tahap 

analisis kebutuhan hingga tahap pemeliharaan. Tahapan metode Waterfall 

diuraikan sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Tahap ini dilakukan dengan wawancara terhadap salah satu tim 

penilaian untuk menganalisis kebutuhan pada sistem. Diperoleh 

permasalahan bahwa kegiatan yang dilakukan di Kantor Jasa Penilai 

Publik sebagian masih manual. 

 

 

 



22 
 

b. Desain Sistem  

Desain sistem dilakukan activity diagram, class diagram, sequence 

diagram dan design interface sesuai dengan data analisis kebutuhan 

tersebut. 

c. Penulisan Kode Program 

Penulisan kode program menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

menggunakan  framework Laravel. 

d. Pengujian Program 

Tahap pengujian sistem menggunakan Black Box testing. 

e. Penerapan dan Pemeliharaan Program 

Sistem diserahkan pada Kantor Jasa Penilai Publik untuk diterapkan. 

Tahap pendukung dan pemeliharaan terjadi karena adanya kesalahan 

yang muncul dan tidak terdeteksi saat melakukan pengujian. 

 

3. Metode Pengumpulan Data 

Secara garis besar terdapat 2 (dua) metode dalam pengumpulan data yaitu: 

a. Data Primer 

Data primer didapatkan dengan melakukan wawancara terhadap tim 

penilaian di Kantor Jasa Penilai Publik. Hasilnya diperoleh permasalahan 

yang dialami seperti, pengajuan survey menggunakan surat, tidak ada 

laporan penilaian dan laporan transaksi. 

b. Data Sekunder 

Data Sekunder didapatkan dari buku, dan internet sebagai referensi yang 

menyajikan mengenai informasi, perancangan, pemrograman dan jasa 

penilai publik. 



23 
 

D. Analisis Sistem 

1. Analisis masalah  

Peran jasa penilai publik sangat penting dalam penentu nilai pasar aset 

sebagai jaminan. Ada beberapa masalah yang dihadapi oleh Kantor Jasa 

Penilai Publik yaitu, pengajuan survey masih menggunakan surat, data yang 

diserahkan masih berbentuk dokumen cetak, tidak ada laporan penilaian dan 

transaksi. Namun, kantor tersebut memiliki sumber daya yang cukup untuk 

pemecahan permasalahan namun belum digunakan sebaik mungkin. 

 

2. Analisis Kebutuhan Sistem 

Dalam melakukan upaya penyelesaian masalah yang telah diidentifikasi, 

maka dibuat sistem sesuai dengan kebutuhan yang ada. Kebutuhan sistem 

telah dibuat ke dalam modul – modul Use Case diagram pada Gambar 3.2 
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Gambar 3. 2 Use Case Sistem Survey Aset. 

Gambar 3.2 memiliki 3 level user yaitu: 

1. Admin dikelola oleh Pimpinan. Admin dapat melakukan pengelolaan data 

user, konfirmasi pengajuan survey, validasi hasil survey, mengelola 

master survey, menampilkan laporan penilaian, mencetak laporan 

penilaian dan menampilkan laporan transaksi. 

2. Klien dapat melakukan registrasi, pengajuan survey kepada Kantor Jasa 

Penilai Publik, menampilkan laporan penilaian dan mencetak laporan 

penilaian. 
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3. Surveyor dapat menginputkan data survey, menampilkan laporan 

penilaian dan mencetak laporan penilaian. 

 

E. Desain Sistem 

Desain sistem adalah tahap setelah analisis. Desain sistem dibuat guna 

mempermudah dalam membangun sebuah sistem. Desain menjadi gambaran 

bagaimana sistem berjalan, bagaimana mendesain interface sistem, dan 

bagaimana sistem tersebut dapat menyelesaikan masalah. 

 

1. Desain UML (Unified Modelling Language) 

Desain sistem dilakukan dengan cara menggambar cara kerja sistem 

menggunakan UML. 

a. Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan berbagai aliran aktivitas 

dalam sebuah sistem yang sedang dirancang dan bagaimana masing-masing 

aliran berawal hingga berakhir. 

 

1) Activity Diagram Menambahkan User 

Admin meregistrasi user dengan mengakses menu master user lalu memilih 

tambah user. Admin selanjutnya mengisi form biodata user dan data 

tersimpan dalam database sehingga sistem dapat digunakan oleh klien dan 

surveyor. Bentuk Activity Diagram dapat disajikan pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3. 3 Activity Diagram Menambahkan User. 

 

2) Activity Diagram Hapus Data User 

Admin dapat mengahapus data user jika akun sudah tidak digunakan lagi 

dengan mngakses master user lalu pilih data user yang ingin dihapus. 

Admin selanjutnya memilih tombol hapus dan data user terhapus di dalam 

database. Bentuk Activity Diagram dapat disajikan pada Gambar 3.4. 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Hapus User. 
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3) Activity Diagram Registrasi Klien 

Klien dapat melakukan registrasi dengan mengakses menu registrasi di 

halaman awal. Klien selanjutnya mengisi form yang telah disediakan lalu 

menyimpan data user. Bentuk Activity Diagram dapat disajikan pada 

Gambar 3.5. 

 
Gambar 3. 5 Activity Diagram Registrasi Klien. 

4) Activity Diagram Mengajukan Survey  

Klien dapat mengajukan survey kepada Jasa Penilai Publik dengan 

mengakses menu Pengajuan Survey. Klien selanjutnya mengisi form 

dengan benar dan lengkap form dikirim ke Jasa Penilai Publik. Bentuk 

Activity Diagram dapat disajikan pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3. 6 Activity Diagram Memesan Jasa. 

 

5) Activity Diagram Konfirmasi Pengajuan Suvey 

Admin dapat mengonfirmasi pengajuan survey, dengan mengakses menu 

order baru lalu pilih pengajuan dari klien dan selanjutnya mengkonfirmasi 

apakah diterima atau ditolak. Bentuk Activity Diagram dapat disajikan 

pada Gambar 3.7. 

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram Konfirmasi Pengajuan Survey. 
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6) Activity Diagram Validasi Data Hasil Survey 

Admin dapat memvalidasi hasil survey dengan mengakses menu Data 

Survey lalu pilih data yang harus divalidasi dam selanjutnya pilih tombol 

validasi. Bentuk Activity Diagram dapat disajikan pada Gambar 3.8. 

 

Gambar 3. 8 Activity Diagram Validasi. 

 

7) Activity Diagram Menampilkan Laporan Penilaian 

User menampilkan laporan penilaian dengan mengakses menu laporan 

penilaian maka laporan ditampilkan. Bentuk Activity Diagram dapat 

disajikan pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3. 9 Activity Diagram Laporan Penilaian. 
 

8) Activity Diagram Menginput Data Survey 

Surveyor yang ingin meng-input data survey dengan mengakses menu 

Survey Yang Dikerjakan lalu pilih input data pembanding dan isi form 

yang tersedia. Selanjutnya surveyor menginput data hasil survey dan 

sistem dapat menghitung data yang telah di-input. Bentuk Activity 

Diagram dapat disajikan pada Gambar 3.10. 
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Gambar 3. 10 Activity Diagram Menginputkan Data Survey. 

 

9) Activity Diagram Mengelola Master Survey 

Admin dapat mengelola master survey. Master survey dapat menambah 

jenis survey dan menghapus jenis survey. Bentuk Activity Diagram dapat 

disajikan pada Gambar 3.11. 

 

Gambar 3. 11 Activity Diagram Kelola Master Survey. 
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10)  Activity Diagram Menampilkan Laporan Transaksi 

Admin menampilkan laporan transaksi dengan mengakses menu laporan 

transaksi dan laporan transaksi ditampilkan sesuai bulan dan tahun. Bentuk 

Activity Diagram dapat disajikan pada Gambar 3.12. 

 

Gambar 3. 12 Activity Diagram Laporan Transaksi. 

 

b. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan interaksi 

antar objek dan mengindikasikan komunikasi diantara objek-objek tersebut.  

1) Sequence Diagram Register User 

Admin mengakses halaman Registrasi, lalu mengisi form data dan 

menyimpan data tersebut. Data tersebut tersimpan dalam database, 

selanjutnya kembali ke halaman Master User. Bentuk Sequence Diagram 

Register User dapat disajikan pada Gambar 3.13.  



33 
 

 

Gambar 3. 13 Sequence Diagram Registrasi User. 

 

2) Sequence Diagram Hapus Data User 

Admin mengakses halaman Master User dan mencari data yang harus 

dihapus. Admin kemudian menghapus data user dan data user di database 

terhapus. Bentuk Sequence Diagram menghapus data user dapat disajikan 

pada Gambar 3.14. 

 

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Menghapus Data User. 
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3) Sequence Diagram Registrasi Klien 

Klien mengakses halaman Registrasi dan mengisi form data yang 

disediakan, selanjutnya menyimpan dan data tersimpan di dalam database. 

Bentuk Sequence Diagram Register Klien dapat disajikan pada Gambar 

3.15. 

 

Gambar 3. 15 Sequence Diagram Register Klien. 
 

4) Sequence Diagram Pengajuan Survey Jasa Penilai Publik 

Klien mengakses halaman pengajuan survey lalu memilih tombol ajukan 

survey. Klien diminta untuk mengisi form dengan benar dan lengkap. 

Bentuk Sequence Diagram Pengajuan Survey Jasa Penilai Publik dapat 

disajikan pada Gambar 3.16. 
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Gambar 3. 16 Sequence Diagram Pengajuan Survey Jasa Penilai Publik. 

 

5) Sequence Diagram Konfirmasi Pengajuan Survey 

Admin mengakses halaman order baru untuk menampilkan data pengajuan 

survey yang masuk dan mengonfirmasi pengajuan. Sequence Diagram  

Konfirmasi Pengajuan Survey dapat disajikan pada Gambar 3.17. 

 

Gambar 3. 17 Sequence Diagram  Konfirmasi Pengajuan Survey. 
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6) Sequence Diagram Validasi Data Hasil Survey 

Admin mengakses halaman Daa Survey kemudian melihat detail data 

survey yang selanjutnya memvalidasi data tersebut dan mengubah status 

data tersebut telah valid. Bentuk Sequence Diagram dapat disajikan pada 

Gambar 3.18. 

 

Gambar 3. 18 Sequence Diagram Validasi Data Hasil Survey. 
 

7) Sequence Diagram Menampilkan Laporan Penilaian 

Pengguna mengakses halaman laporan penilaian, data tersebut diambil dari 

database dan laporan ditampilkan. Bentuk Sequence Diagram 

menampilkan laporan survey dapat disajikan pada Gambar 3.19. 
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Gambar 3. 19 Sequence Diagram Menampilkan Laporan Penilaian. 

 

8) Sequence Diagram Meng-input Data Survey 

Setelah surveyor mendapatkan data hasil survey, maka selanjutnya 

surveyor kemudian meng-input data hasil  survey tersebut dengan 

mengakses menu Survey Yang Dikerjakan. Data yang telah di-input 

disimpan dan dihitung otomatis oleh sistem. Bentuk Sequence Diagram 

Meng-Input Data Survey dapat disajikan pada Gambar 3.20. 

 

Gambar 3. 20 Sequence Diagram Menginput Data Survey. 
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9) Sequence Diagram Menampilkan Laporan Transaksi 

Admin dapat menampilkan laporan transaksi hasil survey dengan 

mengakses menu laporan transaksi maka menampilkan laporan transaksi. 

Bentuk Sequence Diagram Laporan Transaksi dapat disajikan pada Gambar 

3.21. 

 

Gambar 3. 21 Sequence Diagram Laporan Transaksi. 

 

10)  Sequence Diagram Kelola Master Survey 

Admin dapat mengelola Master Survey dengan mengakses menu Master 

Survey. Admin dapat menambah jenis survey dan menghapus jenis survey. 

Bentuk Sequence Diagram Kelola Master Survey dapat disajikan pada 

Gambar 3.22. 
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Gambar 3. 22 Sequence Diagram Kelola Master Survey. 

c. Class Diagram 

Class Diagram dari pembuatan sistem survey yang dibuat terdiri dari,  tabel 

user, laporan survey, order, tanah, bangunan, properti, dan data 

pembanding. Class Diagram disajikan pada Gambar 3.23. 

 

Gambar 3. 23 Class Diagram. 
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2. Desain Interface 

a. Rancangan interface Halaman Awal 

Halaman awal merupakan tampilan awal ketika membuka website. 

Rancangan interface Halaman Awal disajikan pada Gambar 3.24. 

 

Gambar 3. 24 Rancangan Interface Halaman Awal. 
 

b. Rancangan interface Login 

User harus melakukan login untuk masuk ke sistem survey. Login 

memiliki 3 (tiga) level user yaitu, admin, klien dan surveyor. Rancangan 

interface Login disajikan pada Gambar 3.25. 

 

Gambar 3. 25 Rancangan Interface Login. 
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c. Rancangan interface Dashboard Admin 

Admin ketika telah berhasil login maka admin masuk ke halaman 

dashboard. Halaman dashboard menampilkan sejumlah kegiatan-

kegiatan karyawan jasa penilai public. Rancangan interface Dashboard 

disajikan pada Gambar 3.26. 

 

Gambar 3. 26 . Rancangan interface Dashboard Admin. 

 

d. Rancangan interface Kelola User 

Admin dapat mengelola akun user. Kelola user dapat melakukan tambah 

pengguna dan hapus pengguna. Rancangan interface Kelola User 

disajikan pada Gambar 3.27. 
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Gambar 3. 27 Rancangan Interface Kelola User. 
 

Admin dapat menambahkan akun pengguna dengan memilih tombol 

tambah data dan mengisi form pendaftaran dengan benar dan lengkap. 

Selanjutnya pilih tombol simpan. Rancangan interface Tambah pengguna 

disajikan pada Gambar 3.28. 

 

Gambar 3. 28 Rancangan interface Tambah pengguna. 
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e. Rancangan interface Master Survey 

Admin dapat mengakses Master Survey. Halaman ini dapat menambah dan 

menghapus jenis survey. Rancangan interface Master Survey disajikan 

pada Gambar 3.29. 

 

Gambar 3. 29 Rancangan interface Master Survey. 

 

Ketika admin memilih tombol tambah data, maka sistem menampilkan 

form tambah jenis survey. Admin diminta untuk mengisi form tersebut dan 

memilih tombol simpan. Rancangan interface Tambah Jenis Survey 

disajikan pada Gambar 3.30. 
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Gambar 3. 30 Rancangan interface Tambah Jenis Survey. 

f.  Rancangan interface Data Survey 

Admin dapat melihat hasil survey dengan memilih tombol tinjau dan 

memvalidasi data tersebut dengan memilih tombol validasi. Rancangan 

interface Data Survey disajikan pada Gambar 3.31. 

 

Gambar 3. 31 Rancangan interface Data Survey. 
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g. Rancangan interface Laporan Penilaian 

Admin dapat menampilkan laporan penilaian sesuai dengan bulan dan 

tahun. Rancangan interface Laporan Penilaian disajikan pada Gambar 

3.32. 

 

Gambar 3. 32 Rancangan interface Laporan Penilaian Admin. 
 

h. Rancangan interface Laporan Transaksi 

Admin dapat menampilkan laporan transaksi kantor jasa penilai publik 

sesuai dengan bulan dan tahun. Rancangan interface Laporan Transaksi 

disajikan pada Gambar 3.33. 
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Gambar 3. 33 Rancangan interface Laporan Transaksi 

. 

i.  Rancangan interface Konfirmasi Pengajuan Survey 

Admin memilih tombol terima apabila ingin menerima pengajuan survey 

dari klien. Selanjutnya admin dapat memilih nama surveyor yang 

ditugaskan dalam melakukan penilaian. Namun, bila admin ingin 

menolak  pengajuan survey tersebut maka admin memilih tombol tolak 

dan pengajuan survey tersebut pindah ke halaman order ditolak. 

Rancangan interface Konfirmasi Pengajuan Survey disajikan pada 

Gambar 3.34. 

 

Gambar 3. 34 Rancangan interface Konfirmasi Pengajuan Survey. 
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Setelah memilih tombol tolak maka pengajuan survey tersebut pindah ke 

halaman order ditolak. Admin dapat menerima kembali pengajuan 

tersebut atau menghapusnya. Rancangan interface Order Ditolak 

disajikan pada Gambar 3.35. 

 

Gambar 3. 35 Rancangan interface Order Ditolak. 
 

j.  Rancangan interface Dashboard Klien 

Admin ketika telah berhasil login maka klien masuk ke halaman 

dashboard. Halaman dashboard menampilkan sejumlah kegiatan-

kegiatan karyawan jasa penilai public. Rancangan interface Dashboard 

disajikan pada Gambar 3.36. 

 

Gambar 3. 36 Rancangan interface Dashboard Klien. 



48 
 

k. Rancangan interface Permintaan survey 

Ketika klien ingin menggunakan jasa penilai publik, maka klien harus 

melakukan pengajuan terlebih dahulu dengan mengklik tombol Ajukan 

Survey. Selain itu, klien dapat memonitoring orderan yang sedang 

diproses. Rancangan interface Permintaan Survey disajikan pada 

Gambar 3.37. 

 

Gambar 3. 37 Rancangan interface Permintaan Survey. 
 

Setelah memilih tombol Ajukan Survey, maka form order tampil seperti 

gambar di bawah ini. Klien diminta untuk mengisi form dengan lengkap. 

Rancangan interface Ajukan Survey disajikan pada Gambar 3.38. 

 

Gambar 3. 38 Rancangan interface Ajukan Survey. 
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l. Rancangan Interface History 

History merupakan halaman yang berisi data yang sudah dikonfirmasi 

oleh klien atau halaman yang berisi riwayat orderan klien. Rancangan 

interface History disajikan pada Gambar 3.39. 

 

Gambar 3. 39 Rancangan interface History. 

 

m. Rancangan Interface Peninjauan Hasil Survey 

Klien dapat melihat data hasil survey yang masih diproses oleh jasa 

penilai publik dan klien dapat mengkonfirmasi data hasil survey yang 

telah selesai dikerjakan dan yang telah dinyatakan telah valid. 

Rancangan interface Peninjauan Hasil Survey disajikan pada Gambar 

3.40. 
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Gambar 3. 40 Rancangan interface Peninjauan Hasil Survey. 
 

n. Rancangan Interface Laporan Klien 

Klien dapat menampilkan laporan penilaian sesuai dengan bulan dan 

tahun. Rancangan interface Laporan Penilaian disajikan pada Gambar 

3.43. 

 

Gambar 3. 41 Rancangan interface Laporan Penilaian Klien. 
 

o. Rancangan interface Dashboard Surveyor 

Surveyor ketika telah berhasil login maka surveyor masuk ke halaman 

dashboard. Halaman dashboard menampilkan sejumlah kegiatan-
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kegiatan karyawan jasa penilai public. Rancangan interface Dashboard 

disajikan pada Gambar 3.42. 

 

Gambar 3. 42 Rancangan interface Dashboard Surveyor. 

p. Rancangan Interface Pekerjaan Baru 

Surveyor dapat melihat pekerjaan baru yang diberikan oleh admin. 

Surveyor dapat memilih terima pekerjaan dan pekerjaan tersebut pindah 

ke halaman Survey Yang Dikerjakan. Rancangan interface Pekerjaan 

Baru disajikan pada Gambar 3.43. 
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Gambar 3. 43 Rancangan interface Pekerjaan Baru. 

 

q. Rancangan Interface Survey Yang Dikerjakan 

Surveyor ketika meng-input-kan data hasil survey maka hal yang 

dilakukan yaitu memilih tombol lihat pada tabel pembanding untuk 

mengisi data pembanding dan selanjutnya memilih tombol input hasil 

untuk meng-input-kan data yang dihitung. Rancangan interface Survey 

Yang Dikerjakan disajikan pada Gambar 3.44. 

 

Gambar 3. 44 Rancangan interface Survey Yang Dikerjakan. 
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r. Rancangan Interface Laporan Surveyor 

Surveyor dapat menampilkan laporan penilaian sesuai dengan bulan dan 

tahun. Rancangan interface Laporan Penilaian disajikan pada Gambar 

3.45. 

 

Gambar 3. 45 Rancangan interface Laporan Penilaian Surveyor. 

 

F. Penulisan Kode Program 

Dalam pembuatan sistem survey ini, penulisan kode program menggunakan 

bahasa pemrograman PHP terbaru yaitu PHP 7 dan menggunakan MySQL 

sebagai database sistem. Selain itu, pada sistem ini digunakan framework 

laravel yang merupakan sebuah software untuk memudahkan para 

programmer untuk membuat sebuah aplikasi web yang di dalamanya 

memliki berbagai fungsi agar tersusun, terstruktur dan rapi . Text editor yang 

digunakan saat melakukan penulisan kode program yaitu Atom IDE 
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G. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem menggunakan black box testing. Pengujian ini dilakukan di 

Kantor Jasa Penilai Publik “Amin, Nirwan, Alfiantori dan Rekan”.  

Pengujian yang dilakukan adalah berupa fungsi-fungsi masukan, dan 

keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 

Blackbox testing  dilakukan dengan membuat uji kasus yang bersifat 

mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak untuk mengetahui 

kesesuaian pada spesifikasi yang dibutuhkan. Selain itu, uji kasus dibuat 

dengan kasus benar dan kasus salah. 

Skenario pada pengujian security dapat disajikan pada Tabel 3.1. 

Tabel 3. 1 Tabel Skenario Pengujian Security 

Skenario Pengujian Security 

Test Class Test Case / Input Output yang Diharapkan 

Security Pada 

Browser 

Browser diakses pada 

jaringan pribadi 

Browser dapat diakses 

menggunskan jaringan 

pribadi (XAMPP) 

Browser diakses pada 

jaringan lain 

Browser dapat diakses 

menggunskan jaringan lain. 

Security Pada 

Login 

Username diisi (nama 

username = “ 

Admin@gmail.com”) – 

Password Kosong 

Muncul peringatan “Please 

fill out this field” pada field 

Password 
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      Tabel 3. 2 Tabel Skenario Pengujian Security (Lanjutan) 

Skenario Pengujian Database 

Test Class Test Case / Input Output yang Diharapkan 

Security Pada 

Login 

Username Kosong – 

Password Diisi ( 

nama password = 

“123” ) 

Muncul peringatan “Please fill 

out this field” pada field 

Username 

 

Username dan 

Password Diisi 

dengan benar ( nama 

username = 

“admin@gmail.com” 

dan nama password = 

“123” 

Berhasil Login 

 

Username dan 

Password Kosong 

(Tidak diisi) 

Muncul peringatan “Please fill 

out this field” pada field 

Username dan Password v 

 

 

Skenario pada pengujian database dapat disajikan pada Tabel 3.2. 

Tabel 3. 3 Tabel Skenario Pengujian Database 

Skenario Pengujian Database 

Test Class Test Case / Input Output yang Diharapkan 

Pengujian 

tb_order pada  

Database 

Peng-input-an data 

secara benar dengan 

menekan tombol 

ajukan survey  

Penambahan data pengajuan 

survey  pada tb_order maka 

sukses 

Penambahan data 

pengajuan survey 

dengan tidak mengisi 

keseluruhan atau 

sebagian field, 

kemudian menekan 

tombol ajukan survey. 

Penambahan data yang 

dimasukkan pada tb_order maka  

tidak berhasil menambahkan 

data. 
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Tabel 3. 4 Tabel Skenario Pengujian Database (Lanjutan) 

Skenario Pengujian Database 

Test Class Test Case / Input 
Output yang 

Diharapkan 

 Pengguna melihat data dengan 

menekan tombol pratinjau pada 

tb_order 

Menampilkan data yang 

ingin dilihat 

 

Menghapus data dengan 

menekan tombol hapus pada 

tb_oder 

Data berhasil dihapus 

Pencarian data yang diinginkan 

dengan mengarahkan kursor ke 

field search pada tb_order 

Mencari data  

Pengujian 

tb_orderdetail 

pada Database 

Penambahan data survey  

secara benar dengan menekan 

tombol ajukan survey pada 

website 

Penambahan data 

survey  pada 

tb_orderdetail maka 

sukses 

Pengguna melihat data dengan 

menekan tombol detail pada 

tb_pembanding 

Menampilkan data yang 

ingin dilihat 

 

Menghapus data dengan 

menekan tombol hapus pada 

tb_pembanding 

Data berhasil dihapus 

Pencarian data properti 

pembanding yang diinginkan 

dengan mengarahkan kursor ke 

field search pada 

tb_pembanding 

Mencari data  

Mengubah data dengan 

menekan tombol ubah pada 

pada tb_pembanding 

Data berhasil diubah 

sesuai yang diinginkan 
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Tabel 3. 5 Tabel Skenario Pengujian Database (Lanjutan) 

Skenario Pengujian Database 

Test Class Test Case / Input 
Output yang 

Diharapkan 

Pengujian 

tb_properti 

pada Database 

Penambahan data jenis survey 

secara benar dengan menekan 

tombol tambah pada website 

Penambahan data 

jenis survey pada 

tb_properti maka 

sukses 

Penambahan data jenis survey 

dengan tidak mengisi 

keseluruhan atau sebagian field, 

kemudian menekan tombol 

tambah. 

Penambahan data 

jenis survey yang 

dimasukkan pada 

tb_properti maka  

tidak berhasil 

menambahkan data. 

Mengubah data jenis survey 

dengan menekan tombol ubah 

pada pada tb_properti 

Data berhasil diubah 

sesuai yang 

diinginkan 

Menghapus data dengan 

menekan tombol hapus pada tb-

properti 

Data berhasil dihapus 

Pencarian data yang diinginkan 

dengan mengarahkan kursor ke 

field search pada tb_properti 

Mencari data  

Pengujian 

tb_user pada 

database 

Penambahan data pengguna 

secara benar dengan menekan 

tombol tambah data pada 

website 

Penambahan data 

pengguna pada 

tb_user maka sukses 

 Penambahan data pengguna 

dengan tidak mengisi 

keseluruhan atau sebagian field, 

kemudian menekan tombol 

tambah data 

Penambahan data 

yang dimasukkan 

pada tb_user maka  

tidak berhasil 

menambahkan data. 

 Menghapus data dengan 

menekan tombol delete pada 

tb_user 

Data berhasil dihapus 

 Pencarian data yang diinginkan 

dengan mengarahkan kursor ke 

field search pada tb_user 

Mencari data 
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Skenario pada pengujian database dapat disajikan pada Tabel 3.3. 

Tabel 3. 6 Tabel Skenario Pengujian User Interface 

Skenario Pengujian User Interface 

Test Class Test Case / Input Output yang Diharapkan 

Pengujian 

Pada Login 

User  

Mengosongkan 

username dan 

password, lalu 

langsung klik 

tombol“login” (Tidak 

diisi). 

Sistem menolak akses login 

dan menampilkan pesan 

“Please fill out this field” 

pada field username dan 

password. 

Hanya mengisi 

username (nama 

username = 

“Admin@gmail.com”

) dan mengosongkan 

password (Tidak 

diisi), lalu langsung 

klik tombol login. 

Sistem menolak akses login 

dan menampilkan pesan 

“Please fill out this field” 

pada field password. 

Hanya mengisi 

password (password = 

“123”) dan 

mengosongkan 

username, lalu 

langsung klik tombol 

login. 

Sistem menolak akses login 

dan menampilkan pesan 

“Please fill out this field” 

pada field username. 

Username dan 

password dengan 

benar. 

(nama username = 

“Admin”) dan nama 

password  = “123”) 

Berhasil login dan masuk 

kedalam sistem. 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan 

Dari hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa telah dibangun 

sebuah Sistem survey penilaian aset menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dengan menggunakan Framework Laravel. 

 

B. Saran 

Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi sistem yang dilakukan, 

maka beberapa saran yang perlu dilakukan untuk mengembangkan sistem ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Menambahkan fitur chat antara Klien dan Admin. 

2. Menambahkan fitur lupa password dan verifikasi email untuk klien. 

3. Mengembangkan jenis survey tidak hanya penilaian pada properti. 
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