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BAB III METODE PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

Flowchart metodologi yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat 

dalam Gambar 3.1 
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Gambar 3.1 Flowchart metodologi penelitian 
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3.1.1 Studi Literatur 

Studi literatur yaitu mencari referensi teori-teori yang berkaitan 

dengan kasus atau permasalahan yang ditemukan. Referensi tersebut dapat 

dicari di internet, buku, jurnal dan artikel. Hasil dari studi literatur yaitu 

terkumpulnya referensi yang berkaitan dengan perumusan masalah. Yang 

bertujuan untuk memperkuat permasalahan serta sebagai dasar teori dalam 

melakukan studi[20]. 

 

3.1.2 Perancangan dan Pembuatan Aplikasi 

Sebelum melakukan pembuatan aplikasi, terbuatlah rancangan 

aplikasi terlebih dahulu menggunakan Aplikasi Balsamic Mockup 3. 

Setelah perancangan selesai, dalam pembuatan aplikasi menggunakan 

rancangan sebagai gambaran tampilan / user interface. 

 

3.1.3 Pengujian Aplikasi 

Setelah pembuatan aplikasi telah selesai, aplikasi di uji kembali 

dengan menjalankan sistem dan mencari kesalahan / bug yang ada. Serta 

memastikan apakah function berjalan / berfungsi dengan sesuai. Jika 

ditemukan adanya bug dan kesalahan function maka di lakukan pembetulan 

hingga sesuai, setelah pembetulan maka dilakukan uji aplikasi kembali 

hingga semuanya sesuai. 
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3.1.4 Kesimpulan 

Setelah melakukan studi literatur yang menyeluruh dah menemukan 

suatu permasalahan, dilakukanlah perancangan aplikasi terlebih dahulu 

menggunakan aplikasi bernama Balsamic Mockup 3. Setelah perancangan 

selesai diterapkanlah kepada pembuatan aplikasi. Pembuatan aplikasi 

menggunakan framework Laravel sebagai back end dan Bootstrap sebagai 

front end. Setelah aplikasi selesai, dilakukanlah pengujian apakah 

aplikasinya sesuai, jika ada yang tidak sesuai maka dilakukan revisi, jika 

secara keseluruhan sudah sesuai maka lanjut ke pembuatan laporan. 

 

3.2 Objek Penelitian 

Menurut Sugiyono objek penelitian adalah sasaran ilmiah untuk 

mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu tentang sesuatu hal objektif, 

valid dan reliable tentang suatu variabel tertentu[21]. Dalam penelitian ini yang 

akan menjadi populasi adalah orang-orang yang terlibat dalam event organizer dan 

minimal 30 orang akan menjadi sampel penelitian. 

 

3.3 Lokasi Penelitian 

Lokasi untuk penelitian ini dilakukan di wilayah Kota Semarang, Jawa 

Tengah. 
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3.4 Sumber Data 

Dalam penelitian ini, terdapat 2 sumber data yang digunakan yaitu: 

a. Data Primer 

Data Primer diperoleh dari responden yang telah mengisi kuisioner 

tentang penelitian ini. 

b. Data Sekunder 

Data Sekunder diperoleh dari sumber yang sebelumnya sudah tersedia 

seperti jurnal, artikel maupun media massa. 

 

3.5 Metode Pengumpulan data 

Dalam penelitian ini, metode penelitian yang digunakan untuk mendapatkan 

hasil penelitian yaitu : 

a. Kuisioner 

Dalam penelitian ini, penulis menyebarkan kuisioner kepada 30 

responden di Kota semarang. Responden dalam penelitian ini 

merupakan orang-orang yang terlibat dalam event organizer di Kota 

Semarang Provinsi Jawa Tengah. 

b. Studi Pustaka 

Dalam penelitian ini penulis juga menggunakan metode studi pustaka 

untuk mencari referensi dan sumber-sumber yang tertulis yang dapat 

mendukung serta menjadi acuan dalam penulisan ini. Sumber-sumber 

tersebut diperoleh melalui jurnal, buku, maupun makalah yang saling 

berkaitan.  
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3.6 Metode Pengembangan Aplikasi 

Metode pengembangan aplikasi yang digunakan dalam penulisan penelitian 

ini merupakan metode waterfall atau air terjun yang sering juga disebut dengan 

model sekuensial linier. Model waterfall menggunakan pendekatan alur hidup 

perangkat lunak yang terurut. Model pengembangan ini dimulai dari analisis 

kebutuhan aplikasi, desain aplikasi, pengkodean aplikasi, pengujian aplikasi dan 

tahap pendukung atau pemeliharaan aplikasi (Maintenance)[22].  

Analisa 
Kebutuhan

Desain 
Aplikasi

Coding

Uji Coba

Implementasi

 

Gambar 3.2 Diagram metode waterfall 

Dalam metode waterfall atau sekuensial linier tahapan yang pertama adalah 

melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak atau aplikasi. Analisis ini digunakan 

agar dapat dimengerti secara jelas aplikasi atau sofware seperti apa yang dibutuhkan 

oleh pengguna. Setelah informasi yang dibutuhkan didapatkan maka dapat 

melanjutkan ke tahap kedua yaitu tahap desain aplikasi. Desain aplikasi diperlukan 

agar didapatkan informasi terkait arsitektur perangkat lunak, representasi 

antarmuka, struktur data dan prosedur pengodean. Selain itu desain fitur aplikasi 

dan juga fungsi aplikasi juga termasuk dalam tahap desain aplikasi agar didapatkan 

aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pembuatan desain antar muka 

aplikasi menggunakan Balsamic Mockup 3, sedangkan desain database 
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menggunakan PhpMyAdmin.  Setelah Analisa kebutuhan aplikasi dan tahap desain 

aplikasi dilakukan maka selanjutnya dapat berlanjut ke tahap ketiga yaitu tahap 

pengkodean atau coding. Coding dilakukan untuk menterjemahkan desain aplikasi 

yang sudah dibuat ke dalam bentuk perangkat lunak. Pengkodean menggunakan 

bahasa PHP dengan framework Laravel dan Bootstrap untuk tampilan atau front 

end. Pengembangan aplikasi berbasis website menggunakan aplikasi Visual Studio 

Code. Sedangkan referensi mencari dari sumber-sumber seperti 

jurnal,buku,makalah serta media lainnya. Setelah aplikasi telah berjalan dan 

berfungsi dengan baik maka lanjut ke dalam tahap keempat yaitu melakukan uji 

coba ke pengguna, untuk memastikan aplikasi yang dihasilkan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna[22]. 

 

3.7 Kerangka Pikiran 

Permasalahan yang ditemukan dalam penelitian ini adalah banyak event 

organizer yang masih menggunakan cara manual atau tradisional untuk mendata 

seluruh client nya. Dimana cara manual atau tradisional sangat beresiko seperti hal 

nya kertas yang berisi data client hilang atau rusak. Oleh karena itu, penanganan 

yang dilakukan adalah dengan menggunakan aplikasi berbasis website untuk 

mempermudah event organizer dalam mendata seluruh client nya. Selain 

mempermudah dapat juga sebagai media promosi brand event organizer dan 

memperkecil resiko. Aplikasi ini dibuat dengan sistem informasi berbasis website 

sehingga dapat dijalankan di semua smartphone, gadget, laptop dan lain-lain.  
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MASALAH 

Integrasi data-data client tidak akurat dan 

tidak aman 

Informasi-informasi baru tidak masuk 

dengan cepat 

Jangkauan Event Organizer untuk 

mencari client sempit / tidak luas 

 

PENDEKATAN 

OOP Web Aplikasi Waterfall 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Kerangka Pikiran 

PELUANG 

Adanya pembuatan perusahaan 

event organizer, menerima 

permintaan dari client dan 

mempermudah event organizer 

dalam pendataan client. 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI 

Laravel Bootstrap PHP Ajax Java Script 

IMPLEMENTASI APLIKASI 

Installasi Aplikasi Sinkronasi Data 

PENGUJIAN 

Pengujian Aplikasi 
Pengujian Aplikasi oleh orang-orang 

yang terlibat dalam event organizer 

HASIL 

Aplikasi berbasis website dapat digunakan event organizer dan client dengan 

mudah dan dalam waktu jangka Panjang. 


