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SARI 

 

Kebutuhan masyarakat terhadap industri acara cukup tinggi tingkat antusiasnya di 

Indonesia baik itu dalam skala besar atau kecil. Besarnya kebutuhan tersebut, peran event 

organizer maupun vendor sangatlah penting sebagai jawaban terhadap kebutuhan masyarakat. 

Namun, masyarakat masih kesulitan dalam memilih event organizer dan vendor yang tepat 

serta berkualitas untuk kegiatan acara mereka.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, dikembangkan perangkat lunak berbasis website 

bernama Ivent ini sebagai wadah yang menghubungkan para konsumen dengan event organizer 

dan vendor. Pengguna Ivent dibebaskan dalam memilih dan menentukan event organizer dan 

vendor sesuai kebutuhan dan pilihan mereka. Peran anggota tim dalam proses pengembangan 

perangkat lunak Ivent di antaranya hustler berperan dalam membuat rancangan basis data 

sesuai spesifikasi kebutuhan pengguna, peran hipster dalam proses pengembangan yaitu 

dimulai dari rancangan wireframe hingga pembuatan antarmuka dari perangkat lunak yang 

dikembangkan menggunakan Figma, sedangkan hacker berperan dalam proses implementasi 

dan pengembangan perangkat lunak menggunakan bahasa pemrograman PHP (Hypertext 

Preprocessor) dan framework Laravel. Website ini akan dikembangkan menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak waterfall. Metode waterfall dinilai mampu meminimalisir 

kesalahan pada pengembangan perangkat lunak karena model alur pengembangannya yang 

linear serta struktur atau rangkaiannya yang jelas.  

Hasil dari pengembangan ini adalah perangkat lunak Ivent berbasis website dengan 

platform desktop. Website Ivent memiliki fitur pencarian yang mempermudah pengguna dalam 

mencari event organizer dan vendor. Proses pemesanan produk dan jasa pada website Ivent 

dapat diatur berdasarkan jumlah hari sesuai kebutuhan acara dari pengguna. Pengujian yang 

dilakukan pada pengembangan ini melibatkan 10 orang partisipan dengan menggunakan 

metode user acceptance testing dan black box testing. Hasil pengujian menggunakan metode 

user acceptance testing kepada pengguna mendapatkan persentase 94,4% serta fungsi 

perangkat lunak yang dikembangkan dapat berjalan dengan baik. 

 

Kata kunci: Event organizer, E-commerce, Ivent, Vendor, Waterfall 
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GLOSARIUM 

 

Activity Diagram diagram yang memodelkan proses-proses yang terjadi pada 

sebuah perangkat lunak dengan alur proses yang digambarkan 

secara vertikal.  

Black Box Testing metode pengujian terhadap perangkat lunak yang dibangun 

untuk menguji perangkat lunak tersebut tanpa mengetahui 

struktur internal kode atau program. 

Framework kerangka kerja yang digunakan untuk membantu proses 

pengembangan perangkat lunak. 

Laravel salah satu kerangka kerja yang membantu pengembangan 

perangkat lunak menggunakan bahasa pemrograman PHP di 

dalam proses pengembangan website.  

PHP PHP (Hypertext Preprocessor) bahasa pemrograman yang 

digunakan untuk menerjemahkan kode program menjadi kode 

mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang berbasis 

server-side. 

Prototype model awal dari produk yang digunakan untuk menguji konsep 

atau gambaran yang dibangun. 

Use Case Diagram model diagram dari interaksi pengguna dengan perangkat 

lunak yang menunjukan hubungan antara pengguna dengan 

perangkat lunak yang dibangun. 

User Acceptance Testing metode pengujian yang dilakukan oleh pengguna perangkat 

lunak dengan hasil pengujian sebagai bukti perangkat lunak 

telah memenuhi spesifikasi kebutuhan. 

Waterfall metode pengembangan perangkat lunak. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Peran teknologi informasi pada era ini mampu mendorong perekonomian yang berdampak 

kepada aktivitas bisnis sebagai penggerak ekonomi. Dampak dari teknologi informasi ini 

didukung dengan adanya internet sebagai basis komunikasi yang memberikan kemudahan 

dalam transaksi bisnis (Pradana, 2015). Penerapan internet dalam bisnis sering disebut dengan 

electronic commerce (e-commerce). Menurut Laudon & Laudon (2009) maksud dari e-

commerce adalah suatu proses membeli dan menjual produk-produk yang dilakukan secara 

elektronik oleh konsumen dan dari perusahaan ke perusahaan dengan komputer sebagai 

perantara transaksi bisnis. Penggunaan web dapat diimplementasikan sebagai wadah untuk 

membangun sebuah e-commerce agar mampu mendorong sebuah bisnis dalam memberikan 

informasi dari proses jual beli sebuah barang atau jasa serta pemanfaatan transaksi secara 

elektronik yang lebih efisien dan efektif. Dengan penerapan dari e-commerce ini, konsumen 

dapat mengakses informasi mengenai produk-produk yang dipasarkan oleh penjual dan 

memudahkan dalam proses pemesanan sebuah produk. 

Banyak sektor bisnis yang telah mengalami transformasi menjadi digital dengan 

memanfaatkan penerapan dari teknologi informasi ini. Salah satunya di sektor industri acara 

yaitu event organizer atau penyelenggara acara. Pengaruh dan perubahan gaya hidup 

masyarakat menyebabkan kebutuhan pada pembuatan acara semakin bertambah dan 

membutuhkan peranan event organizer dalam mengorganisir sebuah acara yang hendak dibuat 

tersebut. Vendor sebagai penyedia peralatan dan pendukungnya sebuah acara juga semakin 

diminati dengan besarnya kebutuhan masyarakat pada pembuatan acara ini. Dengan besarnya 

kebutuhan pasar ini, bisnis event organizer dan vendor terus berkembang dan bertambah yang 

disebabkan meningkatnya ketergantungan masyarakat pada event organizer sebagai jasa 

penyelenggara acara dan vendor sebagai penyedia peralatan pendukung acara (Juniansyah & 

Susanto, 2020).  

Melihat peluang bisnis yang cukup besar ini, sudah ada beberapa startup yang 

mengembangkan sebuah e-commerce di sektor bisnis acara seperti Akusewa.com yang 

berfokus pada penyedia vendor, Bridestory.com yang berfokus pada wedding organizer, dan 

Eventbrite.com yang berfokus pada penjualan tiket. Meskipun sudah banyak e-commerce di 

sektor acara ini, namun e-commerce yang berfokus pada penyedia event organizer dan vendor 
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masih cukup sedikit jumlahnya. Kebanyakan penyedia event organizer masih memasarkan jasa 

mereka melalui media sosial (Arrahim & Andreswari, 2018), hal ini dapat menyulitkan 

konsumen dalam mencari dan membandingkan setiap event organizer ataupun vendor, 

konsumen akan kesulitan terutama dalam membandingkan harga dikarenakan harus mencari 

setiap akun media sosial dari event organizer maupun vendor untuk membandingkannya dan 

tidak ditampilkan secara keseluruhan, melihat media sosial itu sendiri merupakan platform 

yang terlalu luas dan tidak terfokus pada satu sektor saja. 

Dari permasalahan tersebut, solusi yang tim pengembangan Ivent sampaikan pada laporan 

tugas akhir ini yaitu dikembangkannya sebuah aplikasi e-commerce untuk mendukung 

pergerakan bisnis pada sektor acara ini, dengan cara menghubungkan antara konsumen dengan 

para pemilik usaha event organizer atau vendor sehingga konsumen lebih mudah dan bebas 

dalam menentukan pilihan mereka karena event organizer atau vendor dikumpulkan dalam satu 

platform. Aplikasi yang dikembangkan ini bernama Ivent. Ivent merupakan aplikasi e-

commerce dengan model bisnis business to customer (B2C) yang menghubungkan antara 

pemilik usaha dengan konsumen yang mencari event organizer atau vendor. Ivent sendiri 

merupakan e-commerce yang menyediakan proses penyewaan barang atau jasa yang berfokus 

pada industri acara terutama event organizer dan vendor. Ivent akan dikembangkan dalam basis 

website yang dapat diakses melalui browser pada desktop. Pengembangan Ivent diharapkan 

dapat membuat peluang baru dan membantu para pemilik usaha pada sektor acara seperti event 

organizer atau vendor agar lebih luas lagi menjangkau konsumen dalam penyewaan barang 

maupun jasa. Konsumen juga dapat memilih sendiri event organizer atau vendor sesuai 

keinginan dan kebutuhan dari konsumen. 

Aplikasi Ivent akan menggunakan metode waterfall dalam pengembangannya dan pada 

tahap implementasi aplikasi akan menggunakan bahasa pemrograman PHP (Hypertext 

Preprocessor) dengan framework Laravel sebagai back-end dari website Ivent dan 

menggunakan Bootstrap sebagai framework CSS untuk front-end atau tampilan dari website 

Ivent serta untuk manajemen basis data menggunakan MySQL. Aplikasi Ivent akan diuji 

menggunakan black box testing dan user acceptance testing. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang diangkat, maka rumusan masalah yang diangkat pada laporan ini 

adalah bagaimana cara membangun sebuah website e-commerce yang dapat menghubungkan 
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konsumen dengan event organizer atau vendor berbasis sebuah website menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak waterfall. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk memperjelas fokus pengembangan website Ivent ini, batasan masalah yang perlu 

diperhatikan di antaranya sebagai berikut: 

a. Pengembangan aplikasi berbasis website yang dapat diakses oleh pengguna 

menggunakan browser pada desktop. 

b. Pengguna dapat memilih sendiri event organizer atau vendor sesuai keinginan dan 

kebutuhan pengguna. 

c. Perancangan aplikasi Ivent menerapkan metode waterfall pada pengembangannya. 

d. Pengujian yang dilakukan menggunakan metode black box testing dan user acceptance 

testing. 

 

1.4 Tujuan Pengembangan 

Tujuan yang didapatkan dari pengembangan website Ivent sesuai dari rumusan masalah 

pada laporan ini yaitu sebagai berikut: 

a. Melakukan pengembangan aplikasi berbasis website Ivent sebagai platform bagi event 

organizer dan vendor dalam memasarkan barang dan jasa mereka ke konsumen. 

b. Memenuhi kebutuhan konsumen terhadap event organizer dan vendor. 

c. Menerapkan metode waterfall pada pengembangan website Ivent. 

 

1.5 Manfaat Pengembangan 

Manfaat yang didapatkan dari pengembangan website Ivent ini diharapkan dapat 

memberikan dampak baik bagi masyarakat, di antaranya sebagai berikut: 

a. Sebagai media referensi penggiat acara dalam menentukan kebutuhan perihal acara yang 

akan dibuat. 

b. Mempermudah para pemilik usaha event organizer dan vendor dalam memasarkan 

produk dan jasa. 

c. Membantu konsumen dalam memilih event organizer atau vendor yang tepat dan sesuai 

dengan biaya yang dimiliki. 
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1.6 Metodologi Pengembangan 

Metodologi pengembangan yang digunakan dalam proses pengembangan perangkat 

lunak website Ivent menggunakan metode waterfall. Metode waterfall sendiri memiliki 

beberapa tahapan sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Pada tahapan ini akan dilakukan analisis dan persiapan untuk menentukan kebutuhan 

yang harus dipenuhi pada perangkat lunak yang akan dikembangkan. Pada tahapan ini 

peran hustler mengumpulkan informasi yang dibutuhkan melalui survei atau kuesioner 

yang diberikan kepada masyarakat dan diskusi bersama tim atau stakeholder yang 

bersangkutan. 

b. Perancangan Perangkat Lunak 

Proses selanjutnya yang perlu dilakukan adalah perancangan tampilan dari perangkat 

lunak yang dikerjakan oleh hipster berdasarkan hasil dari tahapan analisis serta proses 

perancangan basis data menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD) sesuai 

spesifikasi kebutuhan yang telah disusun oleh hustler dan dilanjutkan oleh hacker pada 

tahap pembuatan basis data. Tujuan dari tahapan ini yaitu untuk melihat gambaran awal 

dari antarmuka perangkat lunak yang akan dibuat sebelum dilakukannya proses 

implementasi berupa program dari perangkat lunak serta persiapan dalam membangun 

basis data.  

c. Implementasi Perangkat Lunak 

Pada tahapan implementasi akan dilakukan proses pengembangan program dari 

perangkat lunak yang dilakukan oleh hacker berdasarkan rancangan pada tahapan 

perancangan perangkat lunak. Pada tahap ini akan berfokus kepada teknis dari perangkat 

lunak yang dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan framework 

Laravel. 

d. Pengujian Perangkat Lunak 

Tahapan pengujian bertujuan untuk mengetahui serta memastikan apakah terdapat 

kesalahan atau tidak pada perangkat lunak yang dikembangakan sehingga dapat 

menentukan kelayakan perangkat lunak tersebut sudah sesuai dengan desain antarmuka 

dan fungsi yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya. Pengujian yang dilakukan 

menggunakan metode black box testing dan user acceptance testing. 
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e. Pemeliharaan Perangkat Lunak 

Tahap terakhir yaitu dilakukan proses pengoperasian serta pemeliharaan pada perangkat 

lunak yang dikembangkan. Pengembangan dari perangkat lunak Ivent yang dibangun 

memerlukan pemeliharaan yang bertujuan untuk menyesuaikan kebutuhan pengguna 

terhadap perangkat lunak yang akan berubah-ubah di masa yang akan datang. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada laporan tugas akhir perintisan bisnis ini dimuat dalam 5 bab, 

masing-masing bab menjelaskan informasi terstruktur yang berfungsi untuk memudahkan 

pembaca untuk mendapatkan informasi yang disampaikan oleh penulis, sistematika 

pembahasan  terdiri dari: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang permasalahan, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, metodologi pengembangan dan 

sistematika penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi teori-teori yang digunakan dalam pengembangan website Ivent 

menggunakan metode waterfall. 

 

BAB III METODOLOGI PENGEMBANGAN 

Bab ini memuat metode analisis, tahap pengumpulan data, tahap pengembangan perangkat 

lunak, perancangan desain, fungsionalitas dan tahap pengujian. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berisi hasil dari sistem yang akan dibuat, seperti semua antarmuka dari setiap fitur yang 

tersedia pada sistem, uraian implementasi sistem serta pengujian sistem yang telah dibuat. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi tentang kesimpulan akhir dari sistem yang telah dikembangakan serta saran pada 

perbaikan ataupun pengembangan berikutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 E-commerce 

E-commerce dapat diartikan sebagai proses pembelian dan penjualan yang dilakukan 

melalui internet. Menurut Wong (2010) e-commerce adalah sebuah proses transaksi jual beli 

dan memasarkan suatu produk ataupun jasa melalui sistem elektronik, seperti radio, televisi 

dan jaringan komputer atau internet. Dengan berjalannya aktivitas bisnis melalui e-commerce 

ini maka pebisnis dapat memperluas informasi produk atau jasa yang mereka jual kepada 

konsumen dengan lebih mudah. Proses transaksi yang selama ini bersifat konvensional menjadi 

lebih efisien dan efektif dengan tersedianya transaksi secara online. 

E-commerce memiliki beberapa perspektif atau pandangan baik itu secara komunikasi, 

bisnis, serta layanan (Kalakota & Whinston, 1997). Perspektif secara komunikasi dapat 

diartikan e-commerce sebagai proses pengiriman barang, layanan, informasi, dan transaksi 

melalui jaringan internet. Perspektif bisnis memiliki maksud e-commerce bertujuan untuk 

otomatisasi teknologi terhadap transaksi proses bisnis. Perspektif layanan memiliki makna 

bahwa e-commerce bertujuan agar meringankan biaya layanan pada suatu bisnis untuk 

meningkatkan kualitas barang dan layanan pengiriman terhadap keinginan suatu perusahaan, 

konsumen, dan manajemen (Komalasari & Seprina, 2018). 

Kompetitor dari Ivent kebanyakan sudah menjadi sebuah startup besar yang cukup matang 

dan memiliki pengalaman dalam mengembangkan sebuah e-commerce di sektor bisnis acara 

seperti Akusewa.com yang berfokus pada penyedia vendor, Bridestory.com yang berfokus 

pada wedding organizer, dan Eventbrite.com yang berfokus pada penjualan tiket. Ivent masuk 

ke dalam bisnis industri acara dengan mengambil peluang untuk membantu konsumen dalam 

memilih event organizer dan vendor. Sasaran pasar dari Ivent adalah kalangan milenial yang 

ingin membuat sebuah acara namun kesulitan dalam memilih event organizer atau vendor yang 

tepat sesuai dengan kebutuhan atau biaya yang dimiliki. Selain itu para pemilik usaha event 

organizer dan vendor masih banyak yang memasarkan produk serta jasa melalui media sosial 

maka diperlukan sebuah platform untuk memasarkan produk dan jasa tersebut agar semakin 

mudah diakses oleh konsumen terutama generasi milenial yang menjadi target dari pasar Ivent. 

Generasi milenial yang aktif dalam beraktivitas menjadikan kebutuhan acara sebagai 

keperluaan yang sering diadakan pada lingkup perkuliahan ataupun sekolah. 

 



7 

 

2.2 Event Organizer dan Vendor 

Event Organizer merupakan sebuah profesi yang berfokus pada bidang industri acara, 

profesi ini bertanggung jawab dalam mengorganisasikan seluruh rangkaian acara. Tahapan 

dalam membangun sebuah acara yang dilakukan event organizer mulai dari perencanaan, 

persiapan, eksekusi hingga evaluasi pada sebuah acara, dalam rangka membantu mewujudkan 

tujuan yang diharapkan klien (Keizer, 2011). Acara yang diatur oleh event organizer sendiri 

bisa dalam skala besar maupun kecil seperti konser, launching product, seminar dan masih 

banyak lagi. 

Pada pelaksanaannya event organizer membutuhkan pihak lain dalam proses pembuatan 

sebuah acara. Maka dibutuhkan peranan vendor untuk membantu event organizer dalam 

menyediakan alat serta perlengkapan terkait pembuatan acara. Vendor merupakan pihak yang 

bertanggung jawab sebagai penjual ataupun penyewaan sebuah barang, baik itu suatu lembaga, 

badan usaha atau perusahaan (Afifah & Setyantoro, 2021). Pada laporan tugas akhir ini vendor 

yang dimaksud adalah vendor dalam bisnis industri acara atau dapat diartikan sebagai penyedia 

kebutuhan dalam pembuatan sebuah acara seperti penyewaan panggung, sound system ataupun 

lighting. Kehadiran vendor sendiri cukup penting demi kelancaran sebuah acara. 

Kebanyakan dari pemilik usaha event organizer masih memasarkan jasa mereka melalui 

media sosial, hal ini dapat menyulitkan konsumen dalam mencari dan membandingkan setiap 

event organizer ataupun vendor, konsumen akan kesulitan terutama dalam memilih dan 

membandingkan harga dikarenakan harus mencari setiap akun media sosial dari pemilik usaha 

event organizer maupun vendor untuk membandingkannya, melihat media sosial itu sendiri 

merupakan platform yang terlalu luas yang akan menyulitkan konsumen dalam menemukan 

event organizer atau vendor pilihan yang tepat sesuai dengan kebutuhan terhadap pembuatan 

acara. 

 

2.3 Waterfall Software Development 

Metode pengembangan perangkat lunak waterfall merupakan pengembangan perangkat 

lunak yang bersifat sistematis dan berurutan dalam proses membangun suatu perangkat lunak. 

Proses pengembanganya dalam metode waterfall itu sendiri meliputi beberapa tahapan mulai 

dari analisis kebutuhan, perancangan desain, implementasi, pengujian dan pemeliharaan 

(Pressman, 2012). Dengan metode waterfall pada pengembangan website Ivent memberikan 

keuntungan pada proses pengembangan yang lebih terstruktur serta rancangan kebutuhan yang 

sudah ditentukan sejak awal pengembangan. Namun, metode waterfall juga memiliki 
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kelemahan, salah satunya yaitu sulit untuk melakukan perubahan saat pengembangan 

perangkat lunak sedang dijalankan karena jika terdapat perubahan di tengah-tengah tahapan 

pengembangan maka tahapan pengembangan tersebut akan dilakukan dari awal kembali 

(Moenir & Yuliyanto, 2017). Tahapan pada metode waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.1 

berikut:  

 

Gambar 2.1 Tahapan pada Metode Waterfall 

 

Penjelasan mengenai tahapan dari pengembangan perangkat lunak menggunakan metode 

waterfall sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan tahapan pengumpulan data untuk menentukan kebutuhan 

yang harus dipenuhi pada perangkat lunak yang akan dikembangkan (Pressman, 2012). Proses 

pengumpulan data ini berfungsi untuk mencari segala informasi dan kebutuhan dari pengguna 

untuk mendukung pengembangan perangkat lunak agar sesuai dengan harapan pengguna. 

Proses pengumpulan data dilakukan melalui survei kepada pengguna dengan memberikan 

kuesioner mengenai kebutuhan dari perangkat lunak yang akan dikembangkan. 

2. Perancangan Perangkat Lunak 

Tahapan ini bertujuan untuk merancang desain atau antarmuka dari perangkat lunak yang 

hendak dibangun serta pembuatan struktur basis data yang akan digunakan pada perangkat 

lunak juga dirancang pada tahapan ini. Tahapan perancangan desain berfokus untuk 
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menerapkan hasil dari tahapan analisis kebutuhan untuk menghasilkan sebuah prototype 

perangkat lunak. Prototype atau dalam bahasa Indonesia diartikan sebagai purwarupa adalah 

proses membuat model dari perangkat lunak yang akan dibangun sebelum 

dilakukannya  tahapan pengembangan perangkat lunak. Tujuan dari pembuatan sebuah 

prototype berfungsi untuk membantu pengembang perangkat lunak dalam membentuk model 

sebuah perangkat lunak yang hendak dibangun (Asmuni, 2006). Selain itu pembuatan sebuah 

prototype dapat menguji model dari perangkat lunak sudah sesuai dengan spesifikasi kebutuhan 

pengguna. Model perancangan perangkat lunak pada pengembangan website Ivent 

menggunakan model Unified Modeling Language (UML), penggunaan UML bertujuan untuk 

memudahkan pengembangan perangkat lunak dikarenakan perangkat lunak yang dibuat sudah 

memiliki model (Pressman, 2012). Model UML yang diterapkan pada pengembangan website 

Ivent menggunakan jenis activity diagram dan use case diagram. 

3. Implementasi Perangkat Lunak 

Setelah tahap perancangan desain perangkat lunak selesai dilakukan desain tersebut 

diterjemahkan menggunakan kode bahasa pemrograman untuk mengimplementasikan desain 

tersebut (Pressman, 2012). Proses pengembangan website Ivent menggunakan bahasa 

pemrograman PHP menggunakan framework Laravel yang merupakan sebuah kerangka dalam 

membangun website berbasis bahasa pemrograman PHP. Hasil pada tahapan ini adalah 

terealisasikannya sebuah perangkat lunak dari Ivent berbasis website yang dapat diakses 

melalui browser pada komputer desktop.  

4. Pengujian Perangkat Lunak 

Pengujian perangkat lunak berfungsi untuk melihat kesalahan yang terjadi pada perangkat 

lunak yang dibangun dengan tujuan untuk mengurangi kesalahan tersebut agar sistem yang 

dibangun dapat berjalan dengan maksimal. Pada laporan tugas akhir ini pengujian website Ivent 

dilakukan menggunakan metode pengujian black box testing dan user acceptance testing. 

Pengujian ini berfungsi agar website Ivent dapat meminimalisir kesalahan pada sistem dan 

sesuai dengan spesifikasi dari pengguna. Pengujian perangkat lunak terdiri dari pengujian 

fungsionalitas dan pengujian kualitas pada perangkat lunak yang dikembangkan. Pengujian 

fungsionalitas website Ivent menggunakan metode pengujian black box testing untuk melihat 

apakah masukan yang diberikan oleh pengguna ke perangkat lunak dapat memberikan keluaran 

yang benar sedangkan pengujian kualitas dari perangkat lunak digunakan untuk melihat apakah 

sistem yang dibangun sudah dapat beroperasi dan layak untuk digunakan oleh pengguna 

(Pressman, 2012). 
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5. Pemeliharaan Perangkat Lunak 

Setelah selesai dilakukannya seluruh pengujian pada perangkat lunak maka pengguna 

sudah dapat menggunakan sistem secara keseluruhan. Pada saat perangkat lunak telah dirilis 

ke pengguna kemungkinan ditemukannya kesalahan pada sistem masih dapat terjadi. Peran 

dari masukan pengguna sangat diperlukan pada tahap pemeliharan ini, tujuannya agar 

pengembang dapat memperbaiki kemungkinan kesalahan yang masih terlewatkan pada saat 

pengujian, berdasarkan masukan dari pengguna ini maka pemeliharan perangkat lunak 

diperlukan agar sistem yang dibangun dapat berjalan sesuai fungsinya (Pressman, 2012).  

 

2.4 Laravel  

Laravel adalah salah satu framework atau kerangka dalam membuat website menggunakan 

bahasa pemrograman PHP yang dirilis di bawah lisensi dari MIT. Laravel sendiri dibangun 

dengan konsep MVC (Model, View, Controller). Laravel dikembangkan sebagai framework 

untuk mendukung pengembangan sebuah website, framework ini juga bersifat open source 

sehingga dapat digunakan oleh semua pengembang yang ingin membangun website.  Laravel 

memiliki sintaks yang ekspresif dan elegan serta mudah untuk dipahami. Hal ini menjadi 

keunggulan dari Laravel yang dapat membangun pengembangan website menjadi lebih mudah 

dan cepat. Penjelasan mengenai konsep framework Laravel tercantum pada Gambar 2.2 

berikut: 

 

 

Gambar 2.2 MVC pada Laravel 
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2.5  Metode Pengujian Perangkat Lunak 

Tahapan yang dilakukan pada pengujian perangkat lunak website Ivent menggunakan 

metode black box testing dan user acceptance testing. Tahapan pengujian tersebut antara lain 

sebagai berikut:  

 

2.5.1 Black Box Testing 

Black box testing merupakan pengujian spesifikasi fungsionalitas dari perangkat lunak 

yang tidak mengacu pada kode pemrograman perangkat lunak ataupun pengetahuan tentang 

pemrograman (Febiharsa & Sudana, 2018). Penguji dapat melakukan pengujian dengan 

memberikan masukan ke perangkat lunak sebagai pengujian spesifikasi fungsional program. 

Metode pengujian ini dapat diterapkan pada semua tingkatan pengujian perangkat lunak seperti 

unit, fungsional, integrasi, sistem dan penerimaan pengguna. Penggunaan black box testing 

diperuntukan untuk:  

a. Fungsi yang tidak sesuai.  

b. Kesalahan pada desain antarmuka atau tampilan perangkat lunak. 

c. Kesalahan pada struktur basis data. 

d. Kesalahan pada kinerja perangkat lunak. 

Keunggulan dari menggunakan pengujian black box testing sebagai metode pengujian 

perangkat lunak sebagai berikut: 

a. Pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna. 

b. Cenderung efisien pada perangkat lunak yang berukuran cukup besar. 

c. Penguji tidak perlu memahami bahasa pemrograman dalam melakukan pengujian. 

d. Mempermudah dalam mengetahui tingkat kesalahan sebuah perangkat lunak dari 

spesifikasi kebutuhan yang telah ditentukan. 

 

2.5.2 User Acceptance Testing 

User acceptance testing merupakan proses pengujian sebuah perangkat lunak yang 

bertujuan untuk memastikan sebuah perangkat lunak sudah sesuai dengan kebutuhan dari 

pengguna. Pengujian ini memastikan perangkat lunak yang dikembangkan memberikan solusi 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. User acceptance testing memiliki sifat yang sama 

seperti black box testing yaitu penguji tidak perlu memahami bahasa pemrograman yang 

digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak dalam melakukan pengujian 

(Triandito & Kusumo, 2018).  
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BAB III 

METODOLOGI PENGEMBANGAN 

 

3.1 Metode Pengembangan 

Dalam pengembangan website Ivent menggunakan metode waterfall sebagai tahapan 

dalam membangun sebuah perangkat lunak, tujuannya agar perangkat lunak yang dibangun 

dapat sesuai dengan harapan dari pengguna. Penggunaan metode waterfall digunakan untuk 

mengidentifikasikan permasalahan yang akan dijadikan sebagai objek pengembangan pada 

laporan ini. Metode waterfall yang bersifat sistematis dan berurutan dalam proses membangun 

suatu perangkat lunak menjadi alasan tim pengembang Ivent menggunakan metode ini. Peran 

dari masing-masing anggota tim sesuai dengan alur dan tahapan pada metode waterfall, seperti 

hustler bertugas dalam proses analisis, hipster bertugas dalam perancangan desain antarmuka, 

dan hacker bertugas kepada implementasi dari rancangan perangkat lunak ke dalam bahasa 

pemrograman. Kerangka kerja dari proses penyelesain permasalahan menggunakan metode 

waterfall dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Metode Waterfall 

Setelah melihat alur pada Gambar 3.1 proses yang akan dilakukan menggunakan metode 

waterfall memiliki tahap-tahap sebagai berikut: 
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1. Analisis kebutuhan dari perangkat lunak yang meliputi kebutuhan input, proses dan 

output. Tahapan ini dilakukan oleh hustler untuk melihat kebutuhan yang diinginkan oleh 

pengguna. 

2. Perancangan desain dari perangkat lunak yang meliputi perancangan antarmuka 

perangkat lunak yang dilakukan oleh hipster pada proses pembuatannya yang 

menghasilkan prototype pada perancangan tersebut dan proses pembuatan basis data 

untuk perangkat lunak yang dikerjakan oleh hacker. 

3. Melakukan pengkodean program menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan 

framework Laravel dan pembuatan basis data di MySQL yang dikerjakan oleh hacker. 

4. Pengujian internal dilakukan menggunakan metode black box testing untuk menguji 

kebutuhan fungsional perangkat lunak sedangkan pengujian pada calon pengguna 

menggunakan metode user acceptance testing untuk melihat kesesuaian antara perangkat 

lunak terhadap kebutuhan konsumen, event organizer, dan vendor. 

5. Pemeliharaan perangkat lunak bertujuan untuk membuat rancangan yang akan 

dikembangkan pada perangkat lunak berupa penambahan fitur sesuai kebutuhan 

pengguna di masa yang akan datang atau penggunaan jenis metode pengembangan lain 

yang lebih efektif. 

 

3.2 Bussines Process Model Notation (BPMN) 

 

Gambar 3.2 Proses Bisnis Pemesanan Barang atau Jasa 
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Pada Gambar 3.2 diagram BPMN ditampilkan dengan tiga swimlane yang masing-masing 

terdiri dari pencari, sistem, dan pemilik usaha. Pencari diartikan sebagai konsumen yang 

memerlukan event organizer atau vendor untuk keperluan pembuatan acara, sedangkan pemilik 

usaha diartikan sebagai pemilik event organizer atau vendor. Sistem digunakan sebagai 

penghubung antara pencari dengan pemilik usaha event organizer atau vendor. Pemilik usaha 

event organizer atau vendor dapat menyewakan barang atau jasa mereka di Ivent secara detail. 

Pencari event organizer atau vendor yang tertarik dengan produk atau jasa maka sistem akan 

menampilkan rincian dari produk dan jasa tersebut. Apabila produk dan jasa sudah sesuai 

dengan kebutuhan pencari maka sistem akan melanjutkan ke halaman proses pembayaran, 

tetapi jika pengguna merasa produk dan jasa yang ditawarkan belum sesuai maka pengguna 

dapat kembali ke beranda untuk mencari barang atau jasa yang sesuai. 

 

3.3 Minimum Viable Product 

Penggunaan minimum viable product pada Ivent memiliki fungsi untuk memenuhi 

keperluan pengguna dengan menunjukkan berbagai fitur dasar dari perangkat lunak yang 

dikembangkan. Tujuan dari minimum viable product dapat mempercepat proses perilisan yang 

disebabkan perangkat lunak diujikan kepada pengguna sesungguhnya, dengan tindakan ini 

maka biaya dapat ditekan upaya menghemat pengeluaran selama proses pengembangan 

perangkat lunak. Minimum viable product dari Ivent dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

 

 

Gambar 3.3 Minimum Viable Product dari Ivent 
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3.4 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan yang dilakukan terbagi menjadi beberapa tahapan antara lain input, 

proses, dan output. Analisis kebutuhan yang dilakukan pada laporan tugas akhir ini antara lain 

sebagai berikut: 

 

3.4.1 Kebutuhan Input 

Untuk mengetahui jenis-jenis dari fungsi yang terdapat pada perangkat lunak, terutama 

pada saat pengguna memberikan input kepada perangkat lunak. Tabel 3.1 menjelaskan analisis 

kebutuhan fungsional dari perangkat lunak yang dikembangkan: 

 

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional Perangkat Lunak 

 

No. Aktor Fungsi 

1.  Penjual (event organizer dan 

vendor) 

a. Mendaftarkan bisnis event organizer atau 

vendor. 

b. Membuat produk dan jasa yang disewakan. 

c. Melihat transaksi toko. 

d. Melakukan edit produk. 

2.  Konsumen a. Menyewa produk dan jasa yang tersedia. 

b. Melakukan transfer atau pembayaran sewa. 

c. Melihat produk dan jasa yang tersedia. 

d. Melihat transaksi yang dilakukan. 

3.  Admin a. Melihat transaksi yang dilakukan konsumen. 

b. Melihat jumlah pesanan. 

c. Melakukan verifikasi pembayaran yang 

dilakukan konsumen. 

d. Memeriksa status pembayaran. 
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3.4.2 Kebutuhan Proses  

Tahap ini dilakukannya perancangan dari perangkat lunak berdasarkan kebutuhan 

fungsionalitas yang telah ditentukan pada tabel input, pada tahap proses juga dilakukannya 

pembuatan use case diagram, activity diagram, basis data perangkat lunak, prototype dari 

perangkat lunak, dan pengujian pada perangkat lunak yang dilakukan. Kebutuhan proses yang 

diperlukan oleh perangkat lunak ini terdiri dari: 

1. Pengguna 

a. Proses login untuk masuk website Ivent dengan memasukkan email dan password. 

b. Proses register untuk mendaftarkan akun website Ivent. 

c. Proses memasukkan produk atau jasa yang disewakan. 

d. Proses penyewaan produk atau jasa. 

e. Proses pembayaran produk atau jasa yang disewa. 

2. Admin 

a. Proses login untuk masuk website Ivent dengan memasukkan email dan password. 

b. Proses pemeriksaan status pembayaran dari pengguna. 

c. Proses verifikasi status pembayaran dari pengguna 

 

3.4.3 Kebutuhan Output 

Setelah tahapan sebelumnya selesai dilakukan maka pada bagian output ini bertujuan untuk 

melihat hasil yang ditampilkan oleh perangkat lunak sudah sesuai atau belum dengan input 

yang diberikan oleh pengguna. Kebutuhan output yang diperlukan oleh perangkat lunak ini 

terdiri dari: 

1. Data pengguna untuk login ke website Ivent. 

2. Data produk dan jasa yang disewakan oleh event organizer dan vendor. 

3. Data penyewaan produk yang dipesan oleh pengguna. 

4. Data pembayaran terhadap produk dan jasa yang disewa pengguna. 

 

3.5 Perancangan Desain 

Perancangan desain meliputi pembuatan use case diagram, activity diagram, dan 

rancangan basis data sesuai spesifikasi kebutuhan yang telah disusun oleh hustler. Proses 

perancangan antarmuka dikerjakan oleh hipster dengan mengikuti spesifikasi kebutuhan yang 

disusun oleh hustler. 
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3.5.1 Use Case Diagram 

Use case diagram memiliki tujuan menjelaskan berbagai proses yang berlangsung pada 

sebuah perangkat lunak. Use case diagram juga dapat menggambarkan sebuah urutan aktivitas 

dan interaksi antara pengguna dengan perangkat lunak. Gambar 3.2 menampilkan use case 

diagram dari Ivent. 

 

 

Gambar 3.4 Use Case Diagram dari Ivent 
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Use case diagram pada Gambar 3.4 menjelaskan rancangan dari perangkat lunak yang akan 

diimplementasikan. Berdasarkan use case diagram tersebut dapat dilihat bahwa perangkat 

lunak yang dikembangkan memiliki tiga aktor yang menggunakan website Ivent yaitu penjual 

(event organizer dan vendor), konsumen, dan admin. Penjelasan dari use case diagram Ivent 

sebagai berikut: 

1. Register 

Pada bagian ini aktor dapat melakukan pendaftaran akun untuk menggunakan website 

Ivent dan memilih menjadi konsumen atau penjual (event organizer dan vendor). 

 

2. Login 

Pada bagian login terdapat 3 aktor yang dapat melakukan aktivitas login ini setelah 

melakukan register akun, aktor tersebut adalah admin, konsumen, dan penjual (event 

organizer dan vendor). Admin bertugas untuk mengecek status pembayaran dari 

konsumen dan verifikasi setelah konsumen melakukan pembayaran serta melihat daftar 

transaksi. Konsumen dapat melihat produk, memesan produk, melihat pesanan, melihat 

transaksi, dan melakukan pembayaran. Lalu penjual (event organizer dan vendor) 

merupakan aktor yang dapat membuat produk, edit produk, dan melihat produk yang 

disewakan. 

 

3. Membuat Produk 

Penjual (event organizer dan vendor) dapat membuat produk atau menambahkan 

produk yang ingin disewakan baik itu berupa barang atau jasa, penjual bisa langsung 

mengisi form produk untuk melengkapi spesifikasi dari produk. 

 

4. Edit Produk 

Selain membuat produk, penjual (event organizer dan vendor) dapat mengubah 

spesifikasi dari produk yang disewakan dengan melakukan edit produk. 

 

5. Melihat Produk 

Penjual dan konsumen dapat melihat produk-produk yang disewakan. Konsumen dapat 

melihat produk melalui halaman Sewa sedangkan penjual dapat melihat produknya 

dalam halaman Toko. 
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6. Memesan Produk 

Setelah melihat produk yang diinginkan maka konsumen dapat memesan produk 

melalui halaman Detail produk untuk memasukkan produk. 

 

7. Melihat Pesanan 

Apabila konsumen telah memasukkan pesanan yang diinginkan maka konsumen dapat 

melihat pesanan tersebut melalui halaman Cart. 

 

8. Melihat Transaksi 

Pada bagian ini konsumen dapat melihat transaksi yang dilakukan dan melakukan 

pembayaran dari produk yang disewa serta pengiriman bukti transfer sedangkan admin 

akan melihat bukti transfer tersebut dari pembayaran yang telah dilakukan oleh 

konsumen. 

 

9. Melakukan Pembayaran 

Konsumen dapat melakukan pembayaran dengan cara transfer, untuk melakukan proses 

pembayaran konsumen dapat melihatnya pada halaman Pembayaran. 

 

10. Memeriksa Status Pembayaran 

Admin dapat memeriksa status pembayaran pada halaman Dashboard admin dan 

mengubah status dari pembayaran yang dilakukan oleh konsumen. 

 

11. Verifikasi Pembayaran 

Setelah konsumen mengirim bukti pembayaran maka admin dapat melakukan verifikasi 

pembayaran pada halaman Dashboard admin dan mengubah status pembayaran 

konsumen tersebut. 
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3.5.2 Activity Diagram 

Penjelasan mengenai alur website dari perangkat lunak Ivent dijabarkan melalui activity 

diagram. Berikut ini merupakan activity diagram dari Ivent: 

1. Register dan Login 

Pada bagian ini pengguna diharuskan mengisi form register terlebih dahulu untuk 

mengakses website Ivent, setelah pengguna berhasil melakukan tahapan register maka 

pengguna sudah bisa langsung login menggunakan akunnya untuk menggunakan website 

Ivent. Activity diagram pada register dan login terdapat pada Gambar 3.5.  

  

 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram dari Register dan Login 
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2. Membuat Pesanan 

Setelah melakukan Login, selanjutnya pengguna dapat melihat beberapa produk pada 

Halaman Search dan bisa memilih produk yang sesuai dengan keinginan untuk disewa 

baik itu jasa maupun produk dari event organizer dan vendor, setelah itu pengguna bisa 

langsung melakukan pemesanan produk. Berikut ini merupakan activity diagram untuk 

membuat pesanan yang dapat dilihat pada Gambar 3.6. 

 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram dari Membuat Pesanan 
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3. Melakukan Transaksi 

Pada tahapan transaksi, pengguna dapat melakukan transfer atau pembayaran untuk 

produk yang disewa serta mengirim bukti transfer untuk diproses oleh admin Ivent 

setelah pengguna melakukan pembayaran tersebut. Gambar 3.7 merupakan activity 

diagram untuk melakukan transaksi. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram dari Melakukan Transaksi 
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4. Tambah Produk 

Event organizer dan vendor dapat menambahkan produk atau jasa yang ingin disewakan 

dengan cara membuka halaman Buka Toko dan memilih Tambah Produk, setelah itu 

sistem akan menampilkan form detail produk untuk diisi oleh event organizer dan 

vendor. Berikut ini merupakan activity diagram untuk menambahkan produk yang dapat 

dilihat pada Gambar 3.8. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram dari Tambah Produk 
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5. Edit Produk 

Event organizer dan vendor dapat melakukan pengubahan pada produk menggunakan 

fitur edit produk yang tersedia di dalam halaman Buka Toko pada Ivent. Gambar 3.9 

merupakan activity diagram dari Edit Produk. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Activity Diagram dari Edit Produk 
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3.5.3 Perancangan Basis Data 

Relasi tabel bertujuan untuk merepresentasikan hubungan antara satu tabel dengan tabel 

lainnya. Primary key suatu tabel merupakan foreign key pada tabel lainnya. Relasi tabel Ivent 

dapat dilihat pada Gambar 3.10.  

 

 

Gambar 3.10 Relasi Tabel pada Ivent 

 

3.5.4 Perancangan Antarmuka 

Prototype atau purwarupa dari website Ivent merupakan model atau gambaran awal dari 

antarmuka perangkat lunak yang berfungsi dalam implementasi perangkat lunak yang akan 

dibangun. Pembuatan dari purwarupa ini menggunakan Figma sebagai alat untuk membangun 

sebuah desain prototype yang dikerjakan oleh hipster. Setelah prototype selesai dibuat maka 

hasilnya akan ditampilkan kepada calon pengguna yang bertujuan untuk melihat respon dan 

masukan pada prototype perangkat lunak yang dikembangkan. Hasil rancangan prototype 

perangkat lunak Ivent yang dibangun adalah sebagai berikut: 



26 

 

1. Halaman Login  

Tampilan prototype pada halaman login Ivent dapat dilihat pada Gambar 3.11. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Halaman Login pada Website Ivent 
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2. Halaman Register 

Tampilan prototype pada halaman register Ivent dapat dilihat pada Gambar 3.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Halaman Register pada Website Ivent 
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3. Halaman Home 

Selanjutnya untuk tampilan prototype dari halaman home Ivent dapat dilihat pada 

Gambar 3.13. 

 

 

 

Gambar 3.13 Halaman Home pada Website Ivent 
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4. Halaman Sewa 

Berikut Gambar 3.14 merupakan tampilan prototype dari halaman sewa Ivent. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Halaman Sewa pada Website Ivent 
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5. Halaman Detail Product 

Berikut Gambar 3.15 merupakan tampilan prototype dari halaman detail product Ivent. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Halaman Detail Product pada Website Ivent 
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6. Halaman Cart 

Selanjutnya untuk tampilan prototype dari halaman cart Ivent dapat dilihat pada Gambar 

3.16. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Halaman Cart pada Website Ivent 
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7. Halaman Checkout 

Tampilan prototype pada halaman checkout Ivent dapat dilihat pada Gambar 3.17. 

 

 

Gambar 3.17 Halaman Checkout pada Website Ivent 
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8. Halaman Profile Toko 

Berikut Gambar 3.18 merupakan tampilan prototype dari halaman profile toko Ivent. 

 

 

Gambar 3.18 Halaman Profile Toko pada Website Ivent 
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3.5.5 Rancangan Pengujian 

1. Black Box Testing 

Dengan melakukan pengujian black box testing pada perangkat lunak yang dibangun, 

pengembang akan memeriksa fungsionalitas dari perangkat lunak apakah sudah sesuai dengan 

spesifikasi yang dibutuhkan pengguna atau belum. Pengujian dilakukan dengan cara 

menampilkan perangkat lunak untuk melihat antarmuka dan memberikan aksi ke perangkat 

lunak untuk melihat respon dari perangkat lunak tersebut. Pada tahap pengujian black box 

testing ini pengembang membuat skenario sebagai konsumen, event organizer atau vendor 

serta sampai pada bagian admin dari Ivent itu sendiri. 

 

2. User Acceptance Testing 

Pengujian user acceptance testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh pengguna 

dengan cara berinteraksi langsung kepada perangkat lunak yang dikembangkan, tujuannya agar 

memeriksa seluruh fungsi yang dibuat berjalan sesuai atau tidak dengan spesifikasi kebutuhan. 

Penilaian user acceptance testing dilakukan dengan memberikan sejumlah pertanyaan kepada 

pengguna, pertanyaan yang diberikan memiliki beberapa tingkatan jawaban seperti pada Tabel 

3.2 berikut: 

 

Tabel 3.2 Skala Penilaian User Acceptance Testing 

 

Jawaban Bobot 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup 3 

Kurang Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 
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Pertanyaan yang akan diberikan kepada calon pengguna dalam pengujian menggunakan 

metode user acceptance testing sesuai dengan Tabel 3.3 berikut: 

 

Tabel 3.3 Pertanyaan User Acceptance Testing 

 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 Total 

1 Apakah keseluruhan tampilan dari website 

Ivent sudah menarik dan sesuai kebutuhan? 

      

2 Apakah menu pada website Ivent mudah 

digunakan? 

      

3 Apakah terdapat kesulitan saat menggunakan 

menu pada website Ivent? 

      

4 Apakah terdapat kesalahan pada saat 

menjalankan menu tertentu? 

      

5 Apakah terjadi kesulitan dalam melakukan 

pemesanan produk vendor dan jasa event 

organizer? 

      

6 Apakah website Ivent ini dapat menjadi 

referensi anda untuk mencari event organizer 

dan vendor?  

      

7 Apakah terjadi kesalahan saat melakukan 

pencarian event organizer dan vendor? 

      

8 Apakah website Ivent berhasil menampilkan 

produk sesuai kategorinya (event organizer 

atau vendor)? 

      

9 Apakah website Ivent dapat mempermudah 

anda mencari event organizer dan vendor? 

      

10 Apakah sistem transaksi dan pembayaran 

pada website Ivent mudah dilakukan? 

      

TOTAL       
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Pengambilan kesimpulan user acceptance testing diatur dengan pemberian bobot penilaian 

terhadap perangkat lunak sesuai dengan Tabel 3.4 berikut: 

 

Tabel 3.4 Bobot Penilaian User Acceptance Testing 

 

Penilaian Bobot 

Sangat Memuaskan 80%  – 100% 

Memuaskan 60% – 79% 

Cukup Memuaskan 40% – 59% 

Kurang Memuaskan 20% – 39% 

Sangat Tidak Memuaskan 0% – 19% 

 

 

Bobot dari tingkatan jawaban menggunakan metode user acceptance testing akan dihitung 

hasilnya untuk mendapatkan persentase penilaian terhadap pengujian menggunakan rumus 

(3.1). 

 

𝒙 =  
𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊

𝒏
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%     (3.1) 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Implementasi 

Setelah melakukan pengembangan website Ivent dengan menerapkan metode waterfall 

serta penggunaan Laravel sebagai framework dari bahasa pemrograman PHP, maka perangkat 

lunak yang dihasilkan yaitu berupa website Ivent yang memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

 

4.1.1 Basis Data 

Pengembangan perangkat lunak Ivent yang berbasis website ini menggunakan MySQL 

sebagai basis data. Masing-masing tabel dari basis data website Ivent sebagai berikut: 

 

1. Tabel Users 

Fungsi dari tabel users yaitu menyimpan seluruh data dari pengguna website Ivent. Isi 

dari tabel ini merupakan data dari pengguna seperti konsumen, event organizer, vendor, 

dan admin. Struktur dari tabel user dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

Gambar 4.1 Tabel Users Website Ivent 
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2. Tabel Product 

Tabel product merupakan tabel yang bertujuan untuk menyimpan seluruh data dari 

produk yang dimasukkan oleh event organizer dan vendor. Tabel product dipisahkan 

dari tabel users dikarenakan tabel product akan lebih spesifik menyimpan data terkait 

produk saja. Struktur dari tabel product dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

 

 

Gambar 4.2 Tabel Product Website Ivent 

 

3. Tabel Product_images 

Fungsi dari tabel product_images yaitu menyimpan seluruh data terkait gambar produk. 

Tabel ini tidak disatukan dengan tabel product dikarenakan masing-masing produk 

memiliki lebih dari satu gambar yang ditampilkan pada perangkat lunak. Strukur dari 

tabel product_images dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 

 

Gambar 4.3 Tabel Product_images Website Ivent 
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4. Tabel Order 

Tabel order merupakan tabel yang bertujuan untuk menyimpan data terkait proses 

pemesanan konsumen. Tabel ini berisi alamat konsumen dan bukti pembayaran yang 

dilakukan. Struktur dari tabel order dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 Tabel Order Website Ivent 

 

5. Tabel Carts 

Fungsi dari tabel carts yaitu menyimpan data seperti jumlah transaksi, status cart, status 

pembayaran, dan status pengiriman dari konsumen. Struktur dari tabel carts dapat 

dilihat pada Gambar 4.5. 

 

Gambar 4.5 Tabel Carts Website Ivent 
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6. Tabel Cart_detail 

Tabel cart_detail merupakan tabel yang bertujuan untuk menyimpan data yang akan 

konsumen pesan. Tabel ini berperan seperti keranjang untuk menyimpan produk yang 

konsumen ingin sewa sebelum dilakukannya pembayaran sehingga apabila konsumen 

tidak jadi melakukan transaksi maka konsumen dapat mengosongkan keranjang 

tersebut. Struktur dari tabel cart_detail dapat dilihat pada Gambar 4.6. 

 

Gambar 4.6 Tabel Cart_detail Website Ivent 

 

7. Tabel Alamat_pengiriman 

Fungsi dari tabel alamat_pengiriman yaitu menyimpan data dari alamat konsumen yang 

diisikan. Tabel ini bertujuan untuk menyimpan lebih dari satu alamat dikarenakan pada 

website Ivent konsumen dapat mengisi beberapa alamat untuk tujuan pengirimannya. 

Struktur dari tabel alamat_pengiriman dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Tabel Alamat_pengiriman Website Ivent 
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4.1.2 Implementasi Pengembangan Perangkat Lunak 

Proses implementasi pengembangan perangkat lunak yang dilakukan oleh hacker 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan framework Laravel antara lain sebagai berikut: 

 

1. Halaman Login  

Pengguna dapat menyewa barang dan jasa di website Ivent dengan cara melakukan 

login terlebih dahulu. Halaman login dapat diakses oleh konsumen, event organizer, 

vendor, dan admin. Pada halaman login pengguna selain admin akan masuk ke halaman 

home sedangkan admin masuk ke halaman dashboard admin dan akses hanya diberikan 

ke admin saja. Berikut Gambar 4.8 merupakan implementasi tampilan dari halaman 

login. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Halaman Login dari Website Ivent 
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2. Halaman Register 

Pengguna baru bisa mendaftarkan akun ke halaman register, pada halaman register ini 

semua pengguna baik itu konsumen, event organizer, dan vendor bisa mendaftarkan 

akunnya, sedangkan admin sudah secara otomatis dimasukkan ke dalam sistem Ivent. 

Berikut Gambar 4.9 merupakan implementasi tampilan dari halaman register. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Halaman Register dari Website Ivent 
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3. Halaman Home 

Selanjutnya halaman home dari website Ivent yang menjadi tampilan utama saat 

pengguna melakukan login maupun register. Pada halaman home ini terdapat fitur 

pencarian yang dapat digunakan oleh pengguna dalam mencari produk vendor, jasa 

event organizer dan lokasi yang diinginkan. Pada bagian atas terdapat menu yang dapat 

dipilih oleh pengguna seperti sewa yuk, buka toko, dan pesanan. Berikut Gambar 4.10 

merupakan implementasi tampilan dari halaman home. 

 

 

 

Gambar 4.10 Halaman Register dari Website Ivent  
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4. Halaman Sewa 

Halaman sewa menampilkan seluruh produk dan jasa yang disewakan. Pada halaman 

ini terdapat tiga bagian yaitu menampilkan produk secara keseluruhan, produk vendor, 

dan jasa event organizer. Berikut Gambar 4.11 merupakan implementasi tampilan dari 

halaman sewa. 

 

 

 

Gambar 4.11 Halaman Sewa dari Website Ivent 
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5. Halaman Detail Produk 

Selanjutnya setelah pengguna memilih produk atau jasa yang diinginkan maka 

pengguna dapat melihat secara rinci mengenai produk atau jasa yang ingin dipesan pada 

halaman detail produk. Halaman detail produk terdiri dari keterangan produk, detail 

produk, tambah produk, dan lihat produk lain. Berikut Gambar 4.12 merupakan 

implementasi tampilan dari halaman detail produk. 

 

 

 

Gambar 4.12 Halaman Detail Product dari Website Ivent 
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6. Halaman Cart 

Setelah pengguna melihat detail dari produk dan jasa serta menambahkan pesanan ke 

dalam keranjang maka website Ivent akan menampilkan jumlah dari pesanan yang 

dibuat oleh pengguna dan menghitung total dari transaksi yang harus dibayarkan. Fitur 

pada halaman ini yaitu menghapus salah satu item dari pesanan dan mengosongkan 

seluruh cart.  Berikut Gambar 4.13 merupakan implementasi tampilan dari halaman 

cart. 

 

 

 

Gambar 4.13 Halaman Cart dari Website Ivent 
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7. Halaman Checkout 

Halaman checkout menampilkan sejumlah pesanan serta pengaturan alamat pengiriman 

dari pengguna. Alamat pengiriman dapat pengguna tambahkan dan atur sesuai lokasi 

yang diinginkan. Pesanan yang telah pengguna setujui untuk disewa maka dapat 

melakukan pemesanan dengan menekan tombol buat pesanan. Berikut Gambar 4.14 

merupakan implementasi tampilan dari halaman checkout. 

 

 

 

Gambar 4.14 Halaman Checkout dari Website Ivent 
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8. Halaman Status Transaksi  

Halaman status transaksi berfungsi untuk menampilkan status pembayaran dan status 

pengiriman yang dilakukan oleh pengguna. Pada halaman ini terdapat tombol detail 

yang berfungsi untuk melihat pembayaran dari produk yang disewa. Berikut Gambar 

4.15 merupakan implementasi tampilan dari halaman status transaksi. 

 

 

 

Gambar 4.15 Halaman Status Transaksi dari Website Ivent 
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9. Halaman Pembayaran  

Selanjutnya yaitu halaman pembayaran yang menampilkan produk-produk yang 

disewakan dan total tagihan yang harus dibayar oleh pengguna. Sistem pembayaran 

pada website Ivent menggunakan metode transfer melalui rekening bank, tagihan 

tersebut akan dikelola oleh pihak Ivent terlebih dahulu sebelum diberikan kepada pihak 

event organizer dan vendor. Berikut Gambar 4.16 merupakan implementasi tampilan 

dari halaman pembayaran. 

 

 

 

Gambar 4.16 Halaman Pembayaran dari Website Ivent 
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10. Halaman Tambah Produk  

Halaman tambah produk memiliki fungsi bagi event organizer dan vendor untuk 

menambahkan produk atau jasa yang disewakan. Pada halaman ini event organizer dan 

vendor dapat mengisi secara lengkap spesifikasi dari produk dan jasa. Berikut Gambar 

4.17 merupakan implementasi tampilan dari halaman tambah produk. 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Halaman Tambah Produk dari Website Ivent 
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11. Halaman Ubah dan Atur Produk  

Halaman ubah dan atur produk memiliki fungsi untuk melakukan pengaturan pada 

produk dan jasa yang telah dibuat oleh event organizer dan vendor. Berikut Gambar 

4.18 merupakan implementasi tampilan dari halaman tambah ubah dan atur produk. 

 

 

 

Gambar 4.18 Halaman Ubah dan Atur Produk dari Website Ivent 
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12. Halaman Toko 

Selanjutnya halaman toko yang memiliki fungsi untuk menampilkan produk dan jasa 

secara keseluruhan yang dimiliki oleh event organizer atau vendor. Pada halaman ini 

produk dan jasa yang dibuat oleh event organizer dan vendor dapat diedit atau hapus. 

Berikut Gambar 4.19 merupakan implementasi tampilan dari halaman toko. 

   

 

 

Gambar 4.19 Halaman Toko dari Website Ivent 
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13. Halaman Dashboard Admin  

Berikutnya yaitu halaman dashboard admin yang berfungsi untuk melihat status dan 

data transaksi yang dilakukan seluruh pengguna dan melihat bukti pembayaran yang 

telah dikirimkan. Berikut Gambar 4.20 merupakan implementasi tampilan dari halaman 

dashboard admin. 

 

 

 

 

Gambar 4.20 Halaman Dashboard Admin dari Website Ivent 
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14. Halaman Detail Transaksi Admin  

Halaman terakhir pada implementasi dari website Ivent yaitu halaman detail transaksi 

admin, halaman ini memiliki fungsi untuk melihat item pesanan, alamat pengiriman, 

dan total pembayaran. Pada halaman ini admin juga dapat melakukan verifikasi 

terhadap pembayaran yang dilakukan oleh pengguna apabila telah mengunggah bukti 

transfer. Berikut Gambar 4.21 merupakan implementasi tampilan dari halaman detail 

transaksi admin. 

 

 

 

 

Gambar 4.21 Halaman Detail Transaksi Admin dari Website Ivent 
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4.2 Pengujian Perangkat Lunak  

Pengujian pada perangkat lunak menggunakan metode black box testing terdiri dari 

pengujian pada konsumen, event organizer, dan vendor serta pengujian pada admin dari Ivent. 

Pengujian user acceptance testing dilakukan kepada beberapa calon pengguna yang memiliki 

status mahasiswa. 

 

4.2.1 Black Box Testing 

Pengujian pada perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan metode black box 

testing di antaranya sebagai berikut: 

 

1. Pengujian Konsumen 

Berikut Tabel 4.1 merupakan pengujian black box testing terhadap konsumen. 

 

Tabel 4.1 Pengujian Konsumen 

 

No Pengujian 

Fungsi 

Kondisi Pengujian Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Fungsi Register Masuk ke halaman 

register website 

Ivent 

Menampilkan halaman 

register dan form 

register 

Berhasil 

2 Fungsi Register  Melakukan register 

dan mengisi form 

dengan benar 

Proses registrasi 

berhasil dan masuk ke 

halaman home setelah 

mengisi form register 

Berhasil 

3 Fungsi Register Melakukan register 

tanpa mengisi form 

register 

Proses registrasi gagal 

dan tetap pada halaman 

registrasi 

Berhasil 

4 Fungsi Login Masuk ke halaman 

login website Ivent 

Menampilkan halaman 

login dan form login 

Berhasil 

5 Fungsi Login Mengisi form login 

dengan password 

Proses login berhasil 

dan masuk ke halaman 

Berhasil 
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dan email yang 

benar 

home setelah mengisi 

form login 

6 Fungsi Login Melakukan login 

tanpa mengisi form 

login 

Proses login gagal dan 

tetap pada halaman 

login 

Berhasil 

7 Fungsi Home Masuk ke halaman 

home  

Menampilkan halaman 

home  

Berhasil 

8 Fungsi Sewa Masuk ke halaman 

sewa  

Menampilkan halaman 

sewa 

Berhasil 

9 Fungsi Buka 

Toko  

Masuk ke halaman 

buka toko 

Menampilkan halaman 

buka toko 

Berhasil  

10 Fungsi Kolom 

Pencarian  

Mencari produk 

vendor dan jasa 

event organizer  

Menampilkan hasil 

pencarian pada halaman 

sewa 

Berhasil  

11 Fungsi Pesanan  Masuk ke halaman 

pesanan saat tidak 

ada pesanan produk 

Menampilkan halaman 

404 

Berhasil 

12 Fungsi Pesanan  Masuk ke halaman 

pesanan saat sudah 

melakukan pesanan 

produk 

Menampilkan daftar 

pesanan produk yang 

disewa 

Berhasil 

13 Fungsi Lihat 

Produk 

Masuk ke halaman 

detail produk 

Menampilkan halaman 

detail produk terkait  

Berhasil  

14 Fungsi Tambah 

Pesanan 

Memasukkan produk 

ke dalam pesanan  

Produk berhasil masuk 

ke dalam halaman cart 

Berhasil 

15 Fungsi Hapus 

Pesanan  

Menghapus daftar 

pesanan yang batal 

untuk dipesan 

Pesanan yang dipilih 

akan terhapus dari 

daftar pesanan 

konsumen 

Berhasil  

16 Fungsi Checkout Masuk ke halaman 

checkout 

Menampilkan halaman 

checkout dan produk 

yang dipesan 

Berhasil 
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17 Fungsi Tambah 

Alamat 

Masuk ke halaman 

alamat pengiriman 

Menampilkan form 

alamat pengiriman dan 

daftar alamat 

Berhasil 

18 Fungsi Buat 

Pesanan  

Masuk ke halaman 

status transaksi 

Menampilkan daftar 

transaksi dari pesanan 

yang disewa konsumen 

Berhasil 

19 Fungsi Detail  Masuk ke halaman 

pembayaran 

Menampilkan produk 

yang disewa dan rincian 

total pembayaran 

Berhasil 

20 Fungsi upload 

bukti pembayaran 

Memilih file bukti 

pembayaran 

Bukti transfer terkirim 

ke dashboard admin 

untuk verifikasi 

Berhasil 

21 Fungsi Logout  Memilih menu 

logout dan 

melakukan logout 

akun konsumen 

Menampilkan halaman 

home dan akun tidak 

terhubung 

Berhasil 

 

2. Pengujian Event Organizer dan Vendor 

Berikut Tabel 4.2 merupakan pengujian black box testing terhadap event organizer dan 

vendor. 

 

Tabel 4.2 Pengujian Event Organizer dan Vendor 

 

No Pengujian 

Fungsi 

Kondisi Pengujian Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Fungsi Register Masuk ke halaman 

register website Ivent 

Menampilkan halaman 

register dan form 

register 

Berhasil 

2 Fungsi Register  Melakukan register 

dan mengisi form 

dengan benar 

Proses registrasi 

berhasil dan masuk ke 

halaman home setelah 

mengisi form register 

Berhasil 
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3 Fungsi Register Melakukan register 

tanpa mengisi form 

register 

Proses registrasi gagal 

dan tetap pada halaman 

registrasi 

Berhasil 

4 Fungsi Login Masuk ke halaman 

login website Ivent 

Menampilkan halaman 

login dan form login 

Berhasil 

5 Fungsi Login Mengisi form login 

dengan password dan 

email yang benar 

Proses login berhasil 

dan masuk ke halaman 

home setelah mengisi 

form login 

Berhasil 

6 Fungsi Login Melakukan login 

tanpa mengisi form 

login 

Proses login gagal dan 

tetap pada halaman 

login 

Berhasil 

7 Fungsi Home Masuk ke halaman 

home  

Menampilkan halaman 

home  

Berhasil 

8 Fungsi Sewa Masuk ke halaman 

sewa  

Menampilkan halaman 

sewa 

Berhasil 

9 Fungsi Buka 

Toko  

Masuk ke halaman 

buka toko 

Menampilkan halaman 

buka toko 

Berhasil  

10 Fungsi Tambah 

Produk 

Masuk ke halaman 

tambah produk 

Menampilkan form 

tambah produk 

Berhasil 

11 Fungsi Tambah 

Produk 

Melakukan pengisian 

form produk dengan 

benar 

Produk berhasil 

ditambahkan ke daftar 

produk yang disewa 

Berhasil 

12 Fungsi Tambah 

Produk 

Tidak mengisi form 

produk secara lengkap 

Produk tidak berhasil 

ditambahkan dan tetap 

di halaman tambah 

produk 

Berhasil 

13 Fungsi transaksi Masuk ke halaman 

transaksi penjual 

(event organizer atau 

vendor) 

Menampilkan data 

transaksi yang 

menyewa produk dan 

status transaksi 

Berhasil 
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14 Fungsi Edit 

Produk 

Masuk ke halaman 

ubah dan atur produk 

Menampilkan form 

produk yang ingin 

diubah 

Berhasil  

15 Fungsi Hapus 

Produk 

Menghapus produk 

yang disewakan 

Produk akan terhapus 

dari daftar produk yang 

disewa 

berhasil 

16 Fungsi Logout Memilih menu logout 

dan melakukan logout 

akun penjual (event 

organizer atau vendor) 

Menampilkan halaman 

home dan akun penjual 

(event organizer atau 

vendor) tidak terhubung 

Berhasil  

 

3. Pengujian Admin 

Berikut Tabel 4.3 merupakan pengujian black box testing terhadap admin. 

 

Tabel 4.3 Pengujian Admin 

 

No Pengujian 

Fungsi 

Kondisi Pengujian Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Fungsi Login Masuk ke halaman 

login website Ivent 

Menampilkan halaman 

login dan form login 

Berhasil 

2 Fungsi Login Mengisi form login 

dengan password 

dan email yang 

benar 

Proses login berhasil 

dan masuk ke halaman 

dashboard admin 

setalah mengisi form 

login 

Berhasil 

3 Fungsi Login Melakukan login 

tanpa mengisi form 

login 

Proses login gagal dan 

tetap pada halaman 

login 

Berhasil 

4 Fungsi Transaksi Masuk ke halaman 

transaksi admin 

Menampilkan transaksi 

yang dilakukan seluruh 

pengguna 

Berhasil  
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5 Fungsi Detail 

Transaksi 

Masuk ke halaman 

detail transaksi 

admin 

Menampilkan pesanan, 

jumlah pembayaran, 

alamat pengiriman, dan 

bukti pembayaran 

Berhasil 

6 Fungsi Verifikasi  Melakukan verifikasi 

pembayaran 

Status verifikasi 

pembayaran berubah 

menjadi sudah 

terverifikasi 

Berhasil  

7 Fungsi Kirim 

Produk 

Melakukan 

perubahan status 

pengiriman 

Status pengiriman 

berubah menjadi sedang 

dikirim 

Berhasil  

8 Fungsi Produk 

Sampai 

Melakukan 

perubahan status 

pengiriman 

Status Pengiriman 

berubah menjadi 

terkirim 

Berhasil  

9 Fungsi Logout Memilih menu 

logout dan 

melakukan logout 

akun admin 

Menampilkan halaman 

home dan akun admin 

tidak terhubung 

Berhasil  

 

 

Setelah dilakukannya pengujian perangkat lunak menggunakan metode black box testing 

maka kesimpulan yang dihasilkan pada pengujian ini secara keseluruhan mendapatkan 

penilaian berhasil. Pada saat semua pengguna menggunakan website Ivent setiap tingkatan 

pengujian fungsi terhadap perangkat lunak dapat dijalankan dan beroperasi sesuai fungsinya. 
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4.2.2 User Acceptance Testing 

Pengujian perangkat lunak dilakukan terhadap calon pengguna menggunakan metode user 

acceptance testing (sampel foto saat dilakukan pengujian dapat dilihat pada lampiran A). 

Pengujian user acceptance testing dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Hasil User Acceptance Testing 

 

No Pertanyaan 1 2 3 4 5 Total 

1 Apakah keseluruhan tampilan dari website 

Ivent sudah menarik dan sesuai kebutuhan? 

0 0 2 4 4 42 

2 Apakah menu pada website Ivent mudah 

digunakan? 

0 0 0 0 10 50 

3 Apakah terdapat kesulitan saat menggunakan 

menu pada website Ivent? 

0 0 0 0 10 50 

4 Apakah terdapat kesalahan pada saat 

menjalankan menu tertentu? 

0 0 0 0 10 50 

5 Apakah terjadi kesulitan dalam melakukan 

pemesanan produk vendor dan jasa event 

organizer? 

0 0 0 0 10 50 

6 Apakah website Ivent ini dapat menjadi 

referensi anda untuk mencari event organizer 

dan vendor?  

0 0 0 4 6 46 

7 Apakah terjadi kesalahan saat melakukan 

pencarian event organizer dan vendor? 

0 0 0 0 10 50 

8 Apakah website Ivent berhasil menampilkan 

produk sesuai kategorinya (event organizer 

atau vendor)? 

0 0 0 4 6 46 

9 Apakah website Ivent dapat mempermudah 

anda mencari event organizer dan vendor? 

0 0 0 7 3 43 

10 Apakah sistem transaksi dan pembayaran 

pada website Ivent mudah dilakukan? 

0 0 3 4 3 40 

TOTAL 0 0 5 23 72 467 
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Berdasarkan hasil penilaian user acceptance testing pada Tabel 4.4 maka hasil persentase 

pengujian pada website Ivent menggunakan rumus (3.1) mendapatkan hasil sebagai berikut:  

 

𝑥 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

𝑛
 𝑥 100%    (3.1) 

 

𝑥 =
467

500
 x 100% 

 

𝑥 = 94,4 % 

 

Penilaian pengguna menggunakan metode user acceptance testing mendapatkan hasil 

sebesar 94,4%. Skala penilaian user acceptance testing terendah dari calon pengguna terhadap 

perangkat lunak yang diujikan berada pada nilai 3, sedangkan skala penilaian user acceptance 

testing dominan dari calon pengguna terdapat pada penilaian tertinggi yaitu nilai 5. Hasil 

tersebut memberikan penilaian terhadap website Ivent secara keseluruhan memiliki nilai yang 

masuk ke dalam rentang nilai persentase 80% – 100% (Tabel 3.4 Bobot Penilaian user 

acceptance testing). 

 

4.3 Pemeliharaan Perangkat Lunak 

Pengembangan dari perangkat lunak Ivent yang telah dibangun memerlukan pemeliharaan 

yang bertujuan untuk memastikan kesesuaian perangkat lunak di masa yang akan datang antara 

lain sebagai berikut:  

1. Penambahan fitur sesuai kebutuhan baru pengguna. 

2. Peningkatan kinerja perangkat lunak dalam menangani peningkatan jumlah pengguna 

ke depannya. 

3. Perbaikan pada kesalahan kode program yang dapat terjadi pada perangkat lunak 

setelah dirilis.  

4. Penggunaan metode pengembangan yang lain sesuai kebutuhan baru ke depannya. 
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4.4 Diskusi dan Pembahasan 

Pada implementasi website Ivent yang menggunakan metode waterfall dalam 

pengembangan memiliki keunggulan dan kelemahan terhadap perangkat lunak yang sudah 

dikembangkan ini. Keunggulan dan kelemahan dari website Ivent sebagai berikut: 

 

4.4.1 Keunggulan 

Keunggulan dari website Ivent jika melihat perbandingannya dengan melakukan pemesan 

langsung di tempat event organizer dan vendor secara konvensional sebagai berikut: 

1. Memberikan kemudahan bagi konsumen dalam mencari event organizer dan vendor 

sesuai dengan pilihan konsumen. 

2. Fitur kategori dapat memudahkan konsumen dalam melihat jasa event organizer dan 

produk vendor yang disewakan. 

3. Fitur pencarian yang mempercepat konsumen dalam mencari event organizer dan 

vendor. 

4. Memperluas bisnis event organizer dan vendor dalam menjangkau konsumen. 

5. Transaksi yang aman karena proses pembayaran diawasi oleh pihak Ivent. 

 

4.4.2 Kelemahan 

Di antara kelebihan yang disampaikan terdapat juga kelemahan yang dimiliki oleh website 

Ivent sebagai berikut: 

1. Transaksi masih menggunakan metode transfer secara manual belum memanfaatkan 

payment gateway yang lebih efisen dan mudah dalam bertransaksi. 

2. Belum adanya penerapan fitur penyesuaian dan edit profile pengguna. 

3. Belum adanya fitur pengiriman pesan antara konsumen dengan event organizer 

maupun vendor yang dapat berguna dalam proses konsultasi terhadap produk yang 

ingin disewa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil laporan tugas akhir yang telah dilakukan maka kesimpulan yang diambil 

untuk menjawab rumusan masalah pada laporan tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Penggunaan metode waterfall dalam pengembangan website Ivent dinilai cukup 

efektif dalam penerapannya karena analisis kebutuhan yang dilakukan kepada 

calon pengguna menghasilkan implementasi berupa website Ivent yang sesuai 

dengan kebutuhan konsumen dalam mencari event organizer dan vendor. 

2. Pengembangan website Ivent terbukti menjadi solusi yang dapat mempermudah 

konsumen dalam mencari event organizer dan vendor yang diinginkan dengan cara 

menghubungkan para pengguna melalui website Ivent. 

3. Implementasi pada pengembangan yang telah dilakukan memerlukan penilaian dari 

calon pengguna dengan melakukan pengujian terhadap perangkat lunak yang telah 

dibangun. Pada pengujian black box testing perangkat lunak berhasil menjalankan 

seluruh fungsi dengan baik, sedangkan pengujian user acceptance testing 

mendapatkan hasil yang sangat memuaskan dengan nilai persentase sebesar 94,4% 

berdasarkan bobot penilaian user acceptance testing yang telah ditentukan dengan 

skala persentase 0% - 100%. 

4. Ivent sebagai startup yang terjun pada bidang industri acara dapat mempermudah 

berbagai pihak dalam mencari event organizer dan vendor untuk memenuhi 

kebutuhan pembuatan acara. Pihak event organizer dan vendor dapat memperluas 

proses pemasaran dari produk dan jasa yang ditawarkan melalui website Ivent. 

Permasalahan konsumen yang kesulitan dalam mencari event organizer dan vendor 

melalui media sosial dapat diselesaikan dengan memanfaatkan website Ivent 

sebagai solusi mencari event organizer dan vendor tersebut. 
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5.2 Saran 

Hasil dari pengembangan website Ivent masih memiliki beberapa kekurangan dalam proses 

implementasinya yang masih perlu perbaikan. Beberapa penyempurnaan yang perlu 

dikembangkan ke depannya antara lain sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan payment gateway sebagai proses pembayaran yang lebih efisien dan 

mudah dibandingkan pembayaran transfer secara konvensional. 

2. Pengembangan yang dilakukan masih dalam basis website sehingga perlu adanya 

pengembangan berbasis mobile (Android atau iOS) agar dapat dimanfaatkan oleh 

lebih banyak pengguna. 

3. Pengembangan responsive website agar bisa digunakan pada berbagai ukuran 

device. 

4. Penerapan fitur pengiriman pesan pada perangkat lunak sebagai sarana interaksi 

dan konsultasi antara konsumen dengan event organizer maupun vendor. 

5. Pemanfaatan metode agile dalam pengembangan perangkat lunak karena relatif 

lebih cepat dalam menangani kebutuhan pengguna. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran A. Pengujian Perangkat Lunak Ivent Berbasis Website Kepada Pengguna. 

 

Pengujian website Ivent kepada calon pengguna yang memiliki status mahasiswa dari 

berbagai bidang. 

 

  

  



 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran B. Pengembangan Perangkat Lunak Ivent Berbasis Website. 

 

Proses pengembangan website Ivent menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

framework Laravel. 

 

 

 

 

 




