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2.1 [bookmark: _bookmark23][bookmark: _bookmark24]Penelitian Terdahulu

BAB II TINJAUAN PUSTAKA
9


9


Dalam penelitian ini penulis meninjau penelitian yang relavan dengan perancangan yang akan dilakukan, sebagai acuan dalam memecahkan masalah serta mencari perbedaan:
a. Ainun mardliyyah “Pengembangan Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Rumah Kontrakan Di Kota Palembang Menggunakan Metode Topsis”, Fakultas Ilmu Komputer Program Studi Sistem Informasi , Universitas Sriwijaya. Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis dan mengembangkan sebuah Sistem Pendukung Keputusan Sewa Rumah Kontrakan di Palembang dengan menggunakan metode Technique For Order Preference By Similarity To Ideal Solution (TOPSIS) sehingga dapat membantu calon penyewa dalam menentukan pilihan rumah kontrakan sesuai dengan kriteria yang dibutuhkan. Hasil dari pengembangan penelitian ini adalalah membuat sebuah aplikasi untuk memberikan kemudahan bagi calon penyewa untuk mendapatkan informasi mengenai spesifikasi rumah kontrakan dan memberikan rekomendasi rumah kontrakan yang sesuai dengan kriteria yang dibutuhkan sehingga dapat mempermudah calon penyewa dalam menentukan pilihan sewa rumah kontrakan. Saran yang diberikan oleh penulis untuk pengembangan serupa setelahnya yaitu diberikan fitur peta rumah kontrakan untuk mempermudah penyewa melihat dari lokasi.



b. Alika Ramadhani, Rukun Santoso, Rita Rahmawati “Pemilihan Perumahan Terfavorit Menggunakan Metode Vikor Dan Topsis Dengan Gui Matlab” Departemen Statistika FSM, Universitas Diponegoro. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang suatu sistem pendukung keputusan yang diharapkan berguna untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi dalam melakukan pemilihan perumahan dengan motode VIKOR dan TOPSIS. Hasil dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan metode VIKOR dan TOPSIS pada pemilihan perumahan terfavorit memberikan hasil bahwa alternatif perumahan A5 merupakan perumahan terfavorit di Mijen Semarang. Penentuan bobot untuk masing-masing kriteria diperoleh dari kuesioner. Nilai bobot terbesar dalam penelitian ini adalah kriteria lokasi perumahan sebesar 0,2251, sedangkan nilai bobot terkecil dalam penelitian ini adalah sistem pembayaran sebesar 0,1694. Hal ini berarti kriteria lokasi perumahan merupakan kriteria yang memiliki pengaruh terbesar dalam menentukan perumahan terfavorit di Mijen Semarang dan kriteria sistem pembayaran merupakan kriteria yang memiliki pengaruh terkecil dalam menentukan perumahan terfavorit di Mijen Semarang. Saran dari penulis adalah Untuk penelitian berikutnya perlu ditambahkan lebih banyak kriteria untuk pemilihan tempat tinggal.
c. Rima Ermita “Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Lokasi Mendirikan Usaha Kuliner Di Kota Nganjuk Menggunakan Metode Topsis Berbasis Web Gis” Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika Dan Komputer Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah pembuatan WebGIS untuk memberikan informasi kepada masyarakat mengenai letak ruko
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(dikontrakkan ataupun dijual) serta mempermudah dalam pengambilan keputusan untuk mendirikan usaha kuliner yang strategis dan yang sesuai dengan yang diharapkan. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah program dapat memberikan alternatif saran atau pilihan lokasi kuliner terbaik dalam penilaian saat pengujian. Sehingga memberikan perbandingan penilaian kepada masyarakat untuk menentukan dalam pemilihan lokasi kuliner yang sesuai dengan keinginan dan kebutuhan. Selain itu juga terdapat peta untuk melihat lokasi ruko yang dijual dan dikontrakkan.
2.2 [bookmark: _bookmark25]Teori Terkait

2.2.1 [bookmark: _bookmark26]Pengertian Rumah

Dalam Undang-Undang Republik Indonesia tentang Perumahan dan Kawasan Pemukiman Nomor. 1, 2011, rumah adalah bangunan gedung yang berfungsi sebagai tempat tinggal yang layak huni, sarana pembinaan keluarga, cerminan harkat dan martabat penghuninya, serta aset bagi pemiliknya. Menurut Siswono Yudohusodo (Rumah Untuk Seluruh Rakyat, 1991: 432), rumah adalah bangunan yang berfungsi sebagai tempat tinggal atau hunian dan sarana pembinaan keluarga. Jadi, selain berfungsi sebagai tempat tinggal atau hunian yang digunakan untuk berlindung dari gangguan iklim dan makhluk hidup lainnya, rumah merupakan tempat awal pengembangan kehidupan..
2.2.2 [bookmark: _bookmark27]Pengertian Perumahan

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia tentang Perumahan dan Kawasan Pemukiman Nomor. 1, 2011, perumahan adalah
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kelompok rumah yang berfungsi sebagai lingkungan tempat tinggal atau lingkungan hunian yang dilengkapi dengan sarana dan prasarana lingkungan. Prasarana lingkungan berupa kelengkapan fasilitas dasar yang memungkinkan perumahan dapat berfungsi sebagaimana mestinya dalam mewujudkan lingkungan yang sehat, aman dan teratur. Sedangkan sarana
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lingkungan berupa fasilitas yang dapat digunakan sebagai pendukung kegiatan penghuni perumahan baik aspek ekonomi, sosial maupun budaya yang berfungsi sesuai yang diharapkan.
2.2.3 [bookmark: _bookmark28]Sistem Penunjang Keputusan

Hick (1993) Sistem penunjang keputusan adalah suatu sistem yang berbasis komputer yang ditujukan untuk membantu pengambil keputusan dengan memanfaatkan data dan model tertentu untuk memecahkan berbagai persoalan yang tidak terstruktur.Istilah SPK mengacu pada suatu sistem yang memanfaatkan dukungan komputer dalam proses pengambilan keputusan.

Sprague dan Watson mendefinisikan Sistem Pendukung Keputusan (SPK) sebagai sistem yang memiliki lima karakteristik utama yaitu (Sprague et.al, 1993):

a. Sistem yang berbasis komputer.


b. Dipergunakan untuk membantu para pengambil keputusan


c. Untuk memecahkan masalah-masalah rumit yang mustahil dilakukan dengan kalkulasi manual

d. Melalui cara simulasi yang interaktif
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2.2.4 [bookmark: _bookmark29]Manfaat penggunaan sistem pendukung keputusan

Terdapat beberapa keuntungan penggunaan Sistem Pendukung Keputusan atau SPK antara lain yaitu (Surbakti, 2002).
1. Dapat	mendukung	menemukan	solusi	dari	berbagai	macam permasalahan yang rumit atau kompleks.
2. Bisa merespon secara cepat pada kondisi yang tak diharapkan dalam kondisi yang selalu saja berubah-ubah.
3. Bisa	menerapkan	berbagai	macam	strategi	yang	berbeda	pada konfigurasi yang berbeda secara tepat dan cepat.
4. Pandangan dan pembelajaran baru.

5. Sebagai fasilitator dalam berkomunikasi.

6. Meningkatkan kontrol manajemen dan kinerja.

7. Menghemat biaya dan sumber daya manusia atau SDM.

8. Menghemat waktu karena keputusan tersebut bisa diambil secara cepat.

9. Meningkatkan efektivitas manajerial dimana menjadikan manajer bisa bekerja lebih singkat dengan memiliki sedikit usaha.
10. Meningkatkan produktivitas analisis.

2.2.5 [bookmark: _bookmark30]Metode Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS)

The Technique for Order of Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) adalah metode analisis keputusan multi-kriteria, yang pada awalnya dikembangkan oleh Ching-Lai Hwang dan Yoon pada tahun 1981 dengan perkembangan lebih lanjut oleh Yoon pada tahun 1987, dan Hwang, Lai dan
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Liu pada tahun 1993. TOPSIS didasarkan pada konsep bahwa alternatif yang dipilih harus memiliki jarak geometris terpendek dari solusi ideal positif (SIP) dan jarak geometris terpanjang dari solusi ideal negatif (SIN).
1. Membangun normalized decision matrix
Elemen Rij hasil dari normalisasi decision matrix R dengan metode Euclidean length of a vector adalah:
[image: ]

dengan i=1,2,3, …m; dan j=1,2,3 … n

2. Membangun weighted normalized decision matrix
Solusi ideal positif A+ dan solusi ideal negatif A- dapat ditentukan berdasarkan rating bobot ternormalisasi (Yij) sebagai:
[image: ]
dengan i=1,2,3, … m dan j=1,2,3, … n


3. Menentukan matriks solusi ideal dan matriks solusi ideal negatif Solusi ideal positif (A+) dihitung berdasarkan:
[image: ]

Solusi ideal negatif (A- ) dihitung berdasarkan:
[image: ]

4. Menentukan jarak antara nilai setiap alternatif dengan matriks solusi ideal positif dan matrik ideal negatif.
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Jarak antara alternatif Ai dengan solusi ideal positif dirumuskan sebagai:
[image: ]

Jarak antara alternatif Ai dengan solusi ideal negatif dirumuskan sebagai:
[image: ]

5. Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif
Kedekatan	setiap	alternatif	terhadap	solusi	ideal	dihitung berdasarkan rumus:
[image: ]

Nilai preferensi untuk setiap alternatif merupakan hasil akhir dari perhitungan metode TOPSIS, semakin tinggi nilai nya maka alternatif tersebut merukan alternatif yang diinginkan.
2.2.6 [bookmark: _bookmark31]Sistem Informasi Geografis

Sistem informasi geografis adalah suatu sistem berbasis komputer untuk menangkap, menyimpan, mengecek, mengintegrasikan, memanipulasi, dan mendisplay data dengan peta digital (Turban, Sharda & Delen, 2011). Sistem Informasi Geografis (SIG) atau juga dikenal sebagai Geographic Information System (GIS) pertama pada tahun 1960 yang bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan geografis. 40 tahun kemudian GIS berkembang tidak hanya bertujuan untuk menyelesaikan permasalahan geografi saja tapi sudah merambah ke berbagai bidang seperti analisis
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penyakit epidemik (demam berdarah) dan analisis kejahatan (kerusuhan) termasuk sebaran wilayah produksi.
Kemampuan dasar dari SIG adalah mengintegrasikan berbagai operasi basis data seperti query, menganalisisnya serta menampilkannya dalam bentuk pemetaan berdasarkan letak geografisnya. Inilah yang membedakan SIG dengan sistem informasi lain (Prahasta, 2002).


2.2.7 [bookmark: _bookmark32]Manfaat Sistem Informasi Geografis

Fungsi SIG adalah meningkatkan kemampuan menganalisis informasi spasial secara terpadu untuk perencanaan dan pengambilan keputusan. SIG dapat memberikan informasi kepada pengambil keputusan untuk analisis dan penerapan database keruangan (Prahasta, 2002). SIG mampu memberikan kemudahan-kemudahan yang diinginkan. Dengan SIG kita akan dimudahkan dalam melihat fenomena kebumian dengan perspektif yang lebih baik. SIG mampu mengakomodasi penyimpanan, pemrosesan, dan penayangan data spasial digital bahkan integrasi data yang beragam, mulai dari citra satelit, foto udara, peta bahkan data statistik. SIG juga mengakomodasi dinamika data, pemutakhiran data yang akan menjadi lebih mudah.
2.2.8 [bookmark: _bookmark33]Metode Waterfall

Linear sequential model atau metode waterfall adalah metode yang menggambarkan pendekatan sistematis serta berurutan dalam proses pengembangan perangkat lunak. Metode ini diperkenalkan untuk pertama
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kalinya oleh Winston Royce pada tahun 1970. Metode yang termasuk salah satu classic life cycle dalam pengembangan perangkat lunak ini menggambarkan pendekatan yang berurutan dan sistematis yang dimulai dari spesifikasi kebutuhan pengguna, perencanaan, permodelan, konstruksi, penyerahan sistem atau perangkat lunak kepada pengguna, hingga perawatan sistem.
2.2.9 [bookmark: _bookmark34]Tahapan Metode Waterfall Secara Umum

Berikut ini adalah tahapan waterfall menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:29-30) yaitu :
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.
2. Desain

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean.
3. Pembuatan Kode Program
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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

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara segi lojik dan fungsional danmemastikan bahwa semua bagian sudah diuji.Hal ini dilakukan untukmeminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.
5. Pendukung (Support) Atau Pemeliharaan (Maintenance)

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.
Requirement adalah proses analisa atau pengumpulan data-data yang berkaitan dengan sistem yang akan dibuat. Pengumpulan data ini bisa dilakukan dengan wawancara, studi literatur, observasi atau penelitian langsung.
2.2.10 [bookmark: _bookmark35]Basis Data

Menurut Wahana komputer (2010:24) Database atau basis data sekumpulan daya yang memiliki hubungan secara logika dan diatur dengan susunan tertentu serta disimpan dalam media penyimpanan komputer.
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Secara harfiah pengertian basis merupakan dasar, ataupun gudang sedangkan data itu sendiri adalah representasi dari semua fakta yang ada pada dunia nyata. Database sering digunakan untuk melakukan proses terhadap data-data tersebut dan menghasilkan informasi tertentu.
2.2.11 [bookmark: _bookmark36]Sistem Manajemen Basis Data

2.2.11.1 [bookmark: _bookmark37]MySQL

MySQL adalah sebuah DBMS (Database Management System) menggunakan perintah SQL (Structured Query Language) yang banyak digunakan saat ini dalam pembuatan aplikasi berbasis website. MySQL dibagi menjadi dua lisensi, pertama adalah Free Software dimana perangkat lunak dapat diakses oleh siapa saja. Dan kedua adalah Shareware dimana perangkat lunak berpemilik memiliki batasan dalam penggunaannya. Fungsi dari MySQL adalah untuk membuat dan mengelola database pada sisi server yang memuat berbagai informasi dengan menggunakan bahasa SQL. Fungsi lain yang dimiliki adalah memudahkan pengguna dalam mengakses data berisi informasi dalam bentuk String (teks), yang dapat diakses secara personal maupun publik dalam web.( Robith,2020).
2.2.12 [bookmark: _bookmark38]Permodelan Data

2.2.12.1 [bookmark: _bookmark39]ERD (Entity Relationship Diagram)

ERD adalah model atau rancangan untuk membuat database, supaya  lebih  mudah  dalam  menggambarkan  data  yang  memiliki
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hubungan atau relasi dalam bentuk sebuah desain. Dengan adanya ER diagram, maka sistem database yang terbentuk dapat digambarkan dengan lebih terstruktur dan terlihat rapi.ERD biasanya erat kaitannya dengan Data Flow Diagram (DFD) untuk menampilkan sebuah data store. Tujuannya adalah untuk memvisualisasikan bagaimana proses data dapat saling terhubung dan dapat mengkonstruksi data relasional. Berikut ini kami akan memberikan beberapa penjelasan mengenai istilah dan komponen apa saja yang berada pada ERD.Berikut adalah komponen dalam ERD :
1. Entitas : Entitas merupakan kumpulan objek yang dapat teridentifikasi secara unik. Di dalam ERD, entitas dilambangkan dengan bentuk persegi panjang.
2. Atribut : Untuk setiap entitas sendiri mempunyai atribut yang berfungsi untuk mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut.
3. Relasi : Relasi adalah sebuah hubungan antara beberapa jenis entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda. Bentuk relasi ini akan dilambangkan dengan bentuk belah ketupat. Terdapat tiga jenis relasi yang digunakan dalam ERD, diantaranya adalh sebagai berikut:
a. One to One : Setiap entitas hanya oleh memiliki satu relasi dengan entitas lainnya.
b. One to Many : Hubungan satu entitas dengan beberapa entitas.

c. Many to many : Hubungan antara beberapa entitas yang memiliki leih dari satu relasi.
21





4. Garis




2.2.12.2 [bookmark: _bookmark40]Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language adalah suatu kumpulan aturan atau ketentuan pemodelan yang digunakan untuk menentukan dan menggambarkan suatu sistem software yang berhubungan dengan objek. UML dapat digunakan untuk memahami dan mendokumentasikan setiap sistem informasi. Penggunaan UML dalam industri terus meningkat.
Pengembangan sistem terfokus pada tiga model yang berbeda :

1. Functional model, direpresentasikan dalam menggunakan usecase diagram, menggambarkan insentifitas sebuah sistem dari sudut pandang pengguna.
2. Object model, digambarkan dalam UML menggunakan class diagram, menggunakan struktur dari sistem dalam hal objek, atribut, asosiasi dan operasi.
3. Dynamic Model, direpresentasikan dalam UML dengan interaction diagrams, state machine diagrams dan activity diagrams. Menjelaskan tingkah laku internal dari sistem.
2.2.12.3 [bookmark: _bookmark41]Use Case Diagram

Diagram use case mengkomunikasikan lingkup kejadian bisnis yang harus diproses oleh sistem. Use case diagram adalah diagram yang menggambarkan interaksi antara sistem dengan sistem eksternal dan
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pengguna. Dengan kata lain, secara grafis menggambarkan siapa yang akan menggunakan sistem dan dengan cara apa pengguna mengharapkan untuk berinteraksi dengan sistem. Diagram use case mendeskripsikan sebuah fungsi yang disediakan oleh sistem yang menghasilkan hasil yang terlihat untuk seorang actor.



	No
	Gambar
	Nama
	Keterangan

	
	
[image: ]
	
Actor
	Mewakili peran orang, sistem yang lain atau alat ketika berkomunikasi

	2
	

	Use Case
	Menjelaskan	bagian	utama	dari kegunaan sistem.

	
3
	





	Association Relationship
	Sebagai penghubung antara actor dengan usecase yang saling berinteraksi.

	
4
	
<<extend>>
	Extend Relationship
	Menggambarkan kondisi yang optional/ hanya dijalankan pada kondisi tertentu

	
5
	


<<include>>
	Include Relationship
	Menggambarkan kondisi yang harus terpenuhi agar sebuah event dapat terjadi
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	6
	

	System boundary
	Menggambarkan	jangkauan/batasan dari sistem.

	

7
	




	

Generalization
	Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi kondisi dan struktur data dari objek yang ada diatasnya objek induk (ancestor).

	


8
	





	


Dependency
	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) akan mempengaruhi elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri.

	

9
	



	

Collaboration
	Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama untuk menyediakan kondisi yang lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya.

	
10
	


	
Note
	Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan mencerminkan suatu sumber daya komputasi


Diagram use case berguna dalam tiga hal :

1. Menjelaskan fasilitas yang ada (requirements)

2. Komunikasi dengan klien.
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3 .Membuat test dari kasus-kasus secara umum

2.2.12.4 [bookmark: _bookmark42]Activity Diagram

Activity diagram merupakan state diagram khusus yang sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi dipicu oleh selesainya state sebelumnya. Oleh karena itu, activity diagram tidak menggambarkan perilaku internal sebuah sistem dan interaksi antar subsistem secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Notasi activity diagram digambarkan pada tabel 2.2.
Tabel 2.1 Activity Diagram


	SIMBOL
	KETERANGAN

	[image: ]
	Titik Awal

	[image: ]
	Titik Akhir

	
[image: ]
	Activity

	
[image: ]
	Pilihan Untuk mengambil Keputusan

	
[image: ]
	Fork; Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara parallel atau untuk menggabungkan dua kegiatan
peralel menjadi satu.

	
[image: ]
	Rake; Menunjukkan adanya dekomposisi




2.2.12.5 [bookmark: _bookmark43]Conceptual Data Model (CDM)


(Ramadhani, 2010-2011). CDM adalah model yang dibuat berdasarkan anggapan bahwa dunia nyata terdiri dari koleksi obyek-
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obyek dasar yang dinamakan entitas serta hubungan antara entitas- entitas tersebut. Biasanya CDM direpresentasikan dalam bentuk Entity Relationship Diagram (ERD). Adapun manfaat penggunaan CDM dalam perancangan database:
a. Memberikan gambaran yang lengkap dari struktur basis data yaitu arti, hubungan, dan batasan-batasan
b. Alat komunikasi antar pemakai basis data, designer, dan analis.

2.2.12.6 [bookmark: _bookmark44]Physical Data Model (PDM)

(Wayan , 2017) PDM (Physical Data Model) atau Model Relasional merupakan model yang menggunakan sejumlah tabel untuk menggambarkan data serta hubungan antar data. PDM mempresentasikan suatu implementasi ke dalam database secara spesifik dari suatu CDM (Conceptual Data Model) yang mencakup detail penyimpanan data di komputer seperti record format, record ordering dan access path. PDM (Physical Data Model) sudah merupakan bentuk fisik perancangan basis data yang sudah siap di implementasikan ke dalam DBMS (Database Management Systems) sehinggan nama tabel juga sudah merupakan nama dari tabel yang akan diimplementasikan ke dalam DBMS.
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2.2.13 [bookmark: _bookmark45]Perangkat Lunak Pengembang Sistem

2.2.13.1 [bookmark: _bookmark46]Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP atau Hypertext Preprocessor adalah bahasa program dengan basis script server-side yang dipakai untuk membuat dan mengembangkan halaman website. PHP disebut sebagai bahasa program server-side karena dalam prosesnya hanya dilakukan di komputer server saja. Arief (2011:43) PHP didefinisikan sebagai bahasa pemrograman dalam kelompok HTML, yang dipakai untuk membangun halaman website yang bersifat dinamis.

Menurut Oktavian (2010:31) “PHP adalah akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemorgraman berbasiskan kode-kode (Script) yang digunakan untuk mengolah suatu data dan mengirimnya kembali ke menjadi kode HTML”.

2.2.13.2 [bookmark: _bookmark47]Cascading Stylesheet (CSS)

Berisi rangkaian instruksi yang menentukan bagaimana suatu text akan tampil dihalaman web.Berikut ini akan diuraikan beberapa pengertian Cascading Stylesheet (CSS) menurut para ahli. Menurut Saputra (2012:27) “Cascading Style Sheet (CSS) adalah merupakan bahasa pemorgraman web yang didesain khusus untuk mengendalikan dan membangun berbagai komponen dalam web sehingga tampilan web lebih rapi, terstruktur, dan seragam”. Sedangkan Menurut Sya’ban
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(2010:37) “Cascading Style Sheet (CSS) adalah suatu bahasa yang dikhususkan untuk mengatur gaya atau layout sebuah halaman web”.
2.2.13.3 [bookmark: _bookmark48]CodeIgniter (CI)

Menurut Menurut Ridha (2007:2) “CodeIgniter adalah sebuah framework PHP yang bersifat Open Source dan dapat digunakan untuk mempercepat pengembang dalam membuat aplikasi web. Sedangkan Menurut Andriyani (2016:164) “CodeIgniter (CI) merupakan aplikasi open source yang berupa framework dengan model MVC (Model, View, Controller) untuk membangun website dinamis menggunakan PHP”. Berdasarkan teori para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa, CodeIgniter adalah framework PHP dengan model MVC yang sifatnya open source untuk membangun website yang dinamis.
2.2.13.4 [bookmark: _bookmark49]Java Script

Menurut (B, Indra Yatini, 2014) JavaScript merupakan bahasa pemograman yang memiliki bahasa scripting kecil, ringan, dan berorientasi objek yang disematkan dalam kode HTML di proses di sisi client. JavaScript pada umumnya sering digunakan oleh programmer dalam pembuatan sebuah website karena JavaScript mempunyai kemampuan tambahan terhadap HTML lebih interaktif dan eksekusi perintah langsung di sisi browser. JavaScript juga cepat tanggap dalam merespon sebuah perintah pengguna dengan cepat dan dapat menjadikanhalaman website menjadi lebih responsif.
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2.2.14 [bookmark: _bookmark50]Gambaran Umum Instansi

2.2.14.1 [bookmark: _bookmark51]Sejarah Instansi

Agency Diamond Property sebuah agensi perumahan yang berdiri pada bulan juli tahun 2016 di Kota Malang. Agensi ini memberikan layanan spesialis di bidang layanan jual-beli Properti yang berada di Kota Malang, Kabupaten Malang dan Kota Batu yang akan membantu user memilih properti yang benar dan terbaik di malang raya. Baik user investor berpengalaman atau bukan, pembeli pertama rumah atau warga asing yang ingin pindah ke Malang Raya. Layanan kami membantu anda dalam proses secara keseluruhan – menemukan properti, menegosiasikan harga terbaik, membuat penawaran dan menutup transaksi. Agency diamond property ada untuk membantu user dalam membuat keputusan real estate terbaik dalam hidup user. Dapatkan pelayanan berkualitas tinggi, profesional serta berbeda dari yang lain.
Keunggulannya seperti berikut :

1. Amanah
Agency diamond property sebagai salah satu agen properti Malang sangat Menjaga amanah dan profesionalisme dalam melayani calon customer, kami dapat dipercaya dan menjaga amanah.
2. Banyak pilihan
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Kami mempunyai banyak list perumahan baik di Kota Malang, Kabupaten Malang dan Kota Batu sesuai dengan pilihan lokasi perumahan yang anda inginkan. 
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