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ABSTRACT 

 

PT Ayra Sriwijaya Mandiri is a company engaged in real estate and property, 

particularly the sale of subsidized houses located on Street Pantai Pasir Padi, 

Komplek Puri Bhayangkara Temberan. Until now, in marketing its housing to the 

public, PT Ayra Sriwijaya Mandiri still uses print media, namely advertisements in 

newspapers and brochures. This is less effective, because it requires a fairly large 

cost and its distribution is only in certain areas. It is also difficult for the public or 

consumers to get information about housing and home ownership loans, only by 

word of mouth or directly to the housing marketing office. Therefore, PT Ayra 

Sriwijaya Mandiri developed an Android-based housing marketing application. 

This application is designed with a prototype model and uses the Object Oriented 

Analysis and Design method with the Unified Modeling Language software 

development tool. With this application, it is easier for PT Ayra Sriwijaya Mandiri 

to market its housing, so that marketing is more and more efficient to maximize 

housing sales. And for the public or consumers can easily get information about 

housing and home ownership loans. 

 

Keywords: Housing, Marketing, Home Ownership Credit 
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ABSTRAK 

 

PT Ayra Sriwijaya Mandiri merupakan perusahaan yang bergerak dalam bidang 

real estate dan properti, khususnya penjualan rumah subsidi yang berlokasi di Jalan 

Pantai Pasir Padi Komplek Puri Bhayangkara Temberan. Sampai saat ini dalam 

memasarkan perumahannya kepada masyarakat PT Ayra Sriwijaya Mandiri masih 

menggunakan media cetak yaitu iklan di surat kabar dan brosur. Hal ini kurang 

efektif, karena membutuhkan biaya yang cukup besar dan penyebarannya hanya 

pada wilayah tertentu saja. Masyarakat atau konsumen pun sulit untuk mendapatkan 

informasi mengenai perumahan dan kredit kepemilikkan rumah, hanya dari mulut 

ke mulut atau langsung datang ke kantor pemasaran perumahannya. Oleh karena 

itu PT Ayra Sriwijaya Mandiri mengembangkan aplikasi pemasaran perumahan 

berbasis Android. Aplikasi ini dirancang dengan model Prototype dan 

menggunakan metode Object Oriented Analysis and Design dengan tools 

pengembangan perangkat lunak Unified Modeling Languange. Dengan adanya 

aplikasi ini PT Ayra Sriwijaya Mandiri lebih mudah memasarkan perumahannya, 

sehingga pemasaranya lebih efektif dan efisien untuk memaksimalkan penjualan 

perumahannya. Dan untuk masyarakat atau konsumen dapat dengan mudah 

mendapatkan informasi mengenai perumahan dan kredit kepemilikkan rumah. 

 

Kata Kunci: Perumahan, Pemasaran, Kredit Pemilikan Rumah (KPR)  
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Activity Diagram 

           Start Point: Menggambarkan awal dari sebuah 

kegiatan. 

 
Activities: Menggambarkan proses bisnis. 

     Association: Menggambarkan hubungan antara obyek 

yang saling membutuhkan. 

      Decision: Menggambarkan kondisi dari sebuah 

aktifitas yang bernilai benar atau salah. 

 
Join (Penggabungan): Menggambarkan suatu activity 

yang berjalan secara bersamaan. Biasanya mempunyai 

2 atau lebih transisi masuk dan hanya 1 transisi keluar. 

 
Fork (Pencabangan): Menggambarkan suatu activity 

yang berjalan secara bersamaan. Biasanya mempunyai 

1 transisi masuk dan 2 atau lebih transisi keluar. 

 

End Point: Menggambarkan akhir dari sebuah 

kegiatan dalam Activity Diagram. 

 

2. Usecase Diagram 

              

Actor: Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari sistem. 

 Use Case: Menggambarkan proses sistem (kebutuhan 

sistem dari sudut pandang user). 

       

Association Aktif: Menggambarkan hubungan antara 

obyek yang saling membutuhkan. 

<<include>> 

 

Association Include: Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan 

fungsinya. 
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<<extend>> 

 

Association Extend: Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan 

itu. 

 

3. Class Diagram 

 

 

Class: Penggambaran dari Class name, atribute 

atau property atau data dan methode atau function 

atau behavior. 

 Association: Menggambarkan hubungan antar 

obyek yang saling membutuhkan. Hubungan ini 

bisa satu arah atau lebih dari satu arah. 

  

     

Multiplicity: Menggambarkan banyaknya obyek 

yang terhubung satu dengan yang lainnya. 

Contoh:  0  Nol 

1 Satu  

0..*  Antara nol sampai banyak 

1..*  Antara satu sampai banyak 

*  banyak 

0..1               Nol atau 1 

 

4. Sequence Diagram 

              

Actor: Menggambarkan orang yang sedang 

berinteraksi dengan sistem. 

 Entity Class: Menggambarkan hubungan kegiatan 

yang akan dilakukan. 

       Interface (Boundary Class): Menggambarkan sebuah 

penggambaran dari form atau halaman. 

  

 
Control Class: Menggambarkan hubungan antara 

boundary dengan tabel. 
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A Focus of Control & A life Line: Menggambarkan 

tempat mulai dan berakhirnya sebuah message. 

 Message to Self: Menggambarkan pesan/hubungan 

objek itu sendiri, yang menunjukan urutan kejadian 

yang terjadi. 

 A Message: Menggambarkan pengiriman pesan  

a Message ( ). 

 Return Values message: Menggambarkan hasil dari 

pengiriman a Message ( ). 

 


