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ABSTRAK 

Dalam pembelian properti rumah ataupun tanah, penentuan harga adalah faktor yang 

penting, namun sulit untuk dilakukan penjual terutama dalam menyesuaikan keadaan dengan 

harga. Perbedaan fasilitas rumah dan keadaan geografis suatu rumah juga menyebabkan 

harga yang berbeda. Salah satu cara untuk menentukan harga jual rumah dapat dilakukan 

dengan melakukan identifikasi terhadap keadaan rumah dan Nilai Jual Objek Pajak (NJOP) 

sesuai letak tanah suatu rumah tersebut. Ketentuan tersebut menjadi awal untuk 

mengimplementasikan ke dalam bentuk sistem yang akan mempermudah dalam 

perhitungan. Parameter untuk menentukan harga jual rumah yang dapat dihitung 

kuantitasnya adalah nilai tanah diambil dari NJOP bumi yang dipengaruhi oleh lokasi 

strategis tanah dan nilai bangunan diambil dari NJOP bangunan yang dipengaruhi oleh 

kondisi rumah dan umur efektif rumah. Dengan parameter yang memiliki sifat 

ketidakpastian (fuzzy), maka konsep logika fuzzy dapat digunakan dalam memecahkan 

masalah tersebut dikarenakan logika fuzzy memiliki karakteristik dan keunggulan dalam 

menangani masalah yang bersifat ketidakpastian. Pada parameter tersebut dibagi menjadi 

dua bagian yaitu sebagai data spasial dan data atribut, dimana data spasial terdiri dari NJOP 

bumi dan lokasi strategis tanah sedangkan data atribut meliputi NJOP bangunan, kondisi 

rumah dan umur rumah. Penelitian ini membahas pembuatan Sistem Perhitungan Harga Jual 

Rumah menggunakan Fuzzy Tsukamoto berdasarkan letak geografis dengan bantuan peta 

google maps untuk merepresentasikan data spasial yang dibutuhkan. Sistem yang 

dikembangkan dengan menggunakan DBMS Mysql dan menggunakan metode Unified 

Process dengan bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan framework Laravel. 

Setelah pengembangan selesai dilakukan, dilanjutkan pengujian secara blackbox. Sistem 

menghasilkan kesesuaian sebesar 80% dengan total error sebesar 20% pada fuzzy 

perhitungan prediksi tanpa menggunakan kriteria lokasi strategis dan kesesuaian sebesar 

87% dengan total error sebesar 13% pada fuzzy perhitungan prediksi keseluruhan. 

 

Kata kunci : Harga Jual Rumah dan Tanah, NJOP, Fuzzy Tsukamoto, google maps, 

Laravel, Unified Proces.  
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ABSTRACT 

The house serves as a place to rest after doing the work. In the purchase of a house or land 

property, pricing is an important factor, but it is difficult for the seller to do, especially in 

adjusting the situation to the price. The price offered by each house varies according to the 

circumstances of the house and its surroundings. One way to determine the selling price of a 

house can be done by identifying the home situation and the Selling Value of Tax Object (NJOP) 

according to the location of the land of a house. The provision is the beginning of implementing 

the system into a form that will facilitate the calculation. Parameters to determine the selling 

price of a house that the quantities can be calculated is the value of land taken from NJOP of 

land that is influenced by the strategic location of the land, while the value of buildings taken 

from NJOP of building that are affected by the condition of the house and the age effectiveness 

of the house. With parameters that have the nature of uncertainty (fuzzy), then the concept of 

fuzzy logic can be used in solving the problem because fuzzy logic has the characteristics and 

advantages in dealing with problems that are uncertain. The parameters are divided into two 

parts: spatial data and attribute data, where spatial data consists of NJOP of land and the strategic 

location of the land, while attribute data includes NJOP of building, house condition and house 

age. This study discusses the making of Calculation System of House Sale Price using Fuzzy 

Tsukamoto based on geographical location with help of google maps to represent spatial data 

that needed. Applications developed by using Mysql DBMS, using Unified Process method, PHP 

programming language, and using Laravel framework. The system resulted conformity with 

80% and total error of 20% on predictive fuzzy calculations without using strategic location 

criteria and conformity with 87% and a total error of 13% on predictive fuzzy calculations.  

Keywords : House and Land Sale Price, NJOP, Fuzzy Tsukamoto, google maps, Laravel, 

Unified Proces. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, 

ruang lingkup dan sistematika penulisan laporan tugas akhir Implementasi Fuzzy Tsukamoto 

dalam Menentukan Nilai Jual Rumah Berdasarkan Letak Geografis. 

1.1. Latar Belakang 

Rumah merupakan suatu tempat yang sangat dibutuhkan oleh manusia. 

Rumah berfungsi sebagai tempat beristirahat setelah melakukan pekerjaan. Rumah 

juga berfungsi sebagai tempat yang penting untuk berkumpul bersama keluarga. 

Rumah merupakan tempat yang sangai damai untuk manusia dapat berinteraksi 

dengan keluarga baik ayah, ibu, kakek, nenek, atau saudara (Raharjo, 2010). 

Dalam pembelian properti rumah ataupun tanah, penentuan harga adalah 

faktor yang penting, namun sulit untuk dilakukan penjual terutama dalam 

menyesuaikan keadaan dengan harga. Meskipun penentuan harga yang dipakai 

kebanyakan dari tergantung penjual akan tetapi menentukan harga yang tepat dalam 

proses penjualan akan mempengaruhi keinginan pembeli dalam menawar maupun 

menentukan pilihannya.  

Perbedaan fasilitas rumah dan keadaan geografis suatu rumah juga 

menyebabkan harga yang berbeda. Penentuan harga dapat dilakukan dengan 

melakukan observasi dari setiap rumah. Harga yang ditawarkan oleh setiap rumah 

bervariasi sesuai dengan keadaan rumah dan sekelilingnya. Salah satu cara untuk 

menentukan harga jual rumah dapat dilakukan dengan melakukan identifikasi 

terhadap keadaan rumah dan Nilai Jual Objek Pajak (NJOP) sesuai letak tanah suatu 

rumah tersebut. Ketentuan tersebut menjadi awal pengimplementasikan ke dalam 

bentuk sistem yang akan mempermudah dalam perhitungan. Parameter untuk 

menentukan harga jual rumah yang dapat dihitung kuantitasnya adalah nilai tanah 

diambil dari NJOP bumi yang dipengaruhi oleh lokasi strategis tanah dan nilai 

bangunan diambil dari NJOP bangunan yang dipengaruhi oleh kondisi rumah dan 

umur efektif rumah (Fahirah, et al., 2010). 

 Dalam penentuan harga jual rumah, parameter – parameter yang digunakan 

memiliki sifat ketidakpastian (fuzzy). Dengan parameter yang memiliki 

ketidakpastian, maka konsep logika fuzzy dapat digunakan dalam memecahkan 
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masalah tersebut dikarenakan logika fuzzy memiliki karakteristik dan keunggulan 

dalam menangani masalah yang bersifat ketidakpastian (Hidayat, et al., 2014). 

Konsep logika fuzzy sudah terbukti sukses diterapkan dalam berbagai permasalahan 

industry manufaktur (Azadegan, et al., 2011). Metode Fuzzy juga telah digunakan 

dalam dalam banyak penelitian seperti penentuan perkiraan harga mobil Toyota 

Avanza bekas. Dalam penelitian tersebut dikembangkan suatu sistem untuk 

membantu calon pembeli mobil Avanza bekas untuk menentukan harga yang pantas 

yang harus dibayar untuk membeli mobil tersebut menggunakan metode Fuzzy 

Tsukamoto (Ramadhan, 2011). Yulianto Sejati juga melakukan implementasi Fuzzy 

Tsukamoto untuk membantu menentukan harga beli handphone bekas (Sejati, et al., 

2008).  

Pada parameter – parameter di atas dibagi menjadi dua bagian yaitu sebagai 

data spasial dan data atribut, dimana data spasial terdiri dari NJOP bumi dan lokasi 

strategis tanah sedangkan data atribut meliputi NJOP bangunan, kondisi rumah dan 

umur rumah. Dalam Sistem Informasi Geografis (SIG) data spasial mempunyai tiga 

elemen, yakni titik (node), garis (arc), dan luasan (polygon) dalam bentuk vektor 

ataupun raster yang mewakili geometri topologi, ukuran, bentuk, posisi, dan arah 

(Elly, 2009). Oleh karena itu untuk menentukan nilai dari NJOP bumi dan lokasi 

strategis tanah akan digunakan SIG dalam merepresentasikan data spasial. 

Berdasarkan masalah di atas, pada penelitian ini akan dibangun Sistem 

Perhitungan Harga Jual Rumah menggunakan Fuzzy Tsukamoto berdasarkan letak 

geografis dengan bantuan peta google maps untuk merepresentasikan data spasial 

yang dibutuhkan. 

Implementasi perhitungan harga jual rumah ke dalam bentuk sistem ini 

diharapkan mampu memberikan fungsi yang maksimal terhadap pengguna. Sistem 

dengan implementasi metode logika fuzzy Tsukamoto mampu memberikan informasi 

harga jual rumah yang sesuai dengan keadaan yang diharapkan. Penggunaan sistem 

juga diharapkan mampu menghasilkan harga rumah yang menjadi acuan penjual 

dalam menawarkan rumahnya kepada pembeli atau menjadi acuan juga pembeli 

dalam menawar rumah tersebut. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

dihadapi yaitu bagaimana membangun sistem untuk membantu dalam menentukan 
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harga jual rumah dengan metode Fuzzy Tsukamoto yang Berdasarkan Letak 

Geografis. 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan yang ingin dicapai dalam tugas akhir ini adalah menghasilkan sistem 

untuk membantu dalam menentukan harga jual rumah dengan metode Fuzzy 

Tsukamoto. 

Adapun manfaat yang diharapkan dari tugas akhir ini adalah membantu untuk 

menentukan harga yang tepat dalam menjual properti rumah. 

1.4. Ruang Lingkup 

Dalam penyusunan tugas akhir ini, diberikan ruang lingkup yang jelas agar 

pembahasan lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan penulisan. Adapun 

ruang lingkup sistem informasi geografis untuk membantu dalam menentukan harga 

jual rumah dengan metode Fuzzy Tsukamoto adalah sebagai berikut: 

1. Nilai jual rumah di kecamatan Pedurungan kota Semarang. 

2. Kriteria yang menjadi prioritas perangkingan adalah usia rumah yang dilihat dari 

Ijin Mendirikan Bangunan (IMB), kodisi rumah, nilai jual objek pajak bumi dan 

bangunan, dan lokasi strategis tanah.  

3. Hasil output adalah harga jual rumah yang sesuai dengan rumah dari perhitungan 

metode Fuzzy Tsukamoto. 

4. Sistem yang dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan 

Framework Laravel dan DBMS MySQL. 

5. Menampilkan peta digital NJOP bumi di kecamatan Pedurungan Kota Semarang 

dengan memanfaatkan Google Maps API. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini terbagi 

dari beberapa pokok bahasan, yaitu : 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat, ruang lingkup, serta sistematika penulisan dalam penulisan 

tugas akhir Implementasi Fuzzy Tsukamoto dalam Menentukan Nilai 

Jual Rumah Berdasarkan Letak Geografis. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab tinjauan pustaka menyajikan hasil studi pustaka yaitu segala 

sesuatu yang berhubungan dengan teori dalam pengembangan 

Implementasi Fuzzy Tsukamoto dalam Menentukan Nilai Jual Rumah 

Berdasarkan Letak Geografis. 

BAB III REQUIREMENT 

Bab requirement terjadi pada fase inception dan elaboration. Workflow 

ini menjelaskan kebutuhan sistem dari Implementasi Fuzzy Tsukamoto 

dalam Menentukan Nilai Jual Rumah Berdasarkan Letak Geografis. 

Tahap ini mendeskripsikan deskripsi umum perangkat lunak, 

identifikasi aktor, menyusun use case,dan detail use case. 

BAB IV ANALISIS DAN DESAIN 

Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan pada Sistem Implementasi 

Fuzzy Tsukamoto dalam Menentukan Nilai Jual Rumah Berdasarkan 

Letak Geografis. 

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisi implementasi perangkat lunak dan rincian pengujian 

perangkat lunak. 

BAB VI PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan yang dapat diambil berkaitan dengan 

perangkat lunak yang dikembangkan dan saran-saran untuk 

pengembangan perangkat lunak lebih lanjut. 

  


