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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode yang digunakan dalam  membuat Rancang bangun Aplikasi Media 

Promosi Pariwisata Way Rarem  Kampung Pekurun Kota Bumi Lampung Utara, 

ini yang akan dibuat menggunakan model pengembangan perangkat lunak 

Waterfall, dipilih karena perangkat lunak pengerjanya dari suatu aplikasi 

dilakukan secara berurutan atau secara linear. model pengembangan perangkat 

lunak Waterfall  mencakup beberapa aturan dalam prakteknya, yang terdiri dari 

planning, Analysis, design, Implementation  dan Testing Meliputi:  

3.1.1 Planning (Perancangan) 

Tahap perencanaan merupakan proses penting untuk mengetahui mengapa 

Perancangan Aplikasi  harus dibuat dan menentukan bagaimana cara membangun 

Aplikasi Web tersebut. Langkah pertama dari proses tersebut adalah dengan 

mengidentifikasi peluang apakah dapat memberikan kemungkinan biaya rendah 

tetapi menghasilkan keuntungan, adapun data yang dikumpulkan adalah:  

1. Wawancara 

Wawan cara adalah tehnik pengumpulan data yang dilakukan untuk 

menemukan permasalahan yang harus diteliti atau apabila peneliti ingin 

mengetahui hal-hal responden yang sifatnya lebih memadam wawancara 

dapat dilakukan secara terstruktur maupun tidak struktur dan dapat dilakukan 

tatap muka (face to face).Dalam penulisan ini penulis mengajukan sejumlah 

pertanyaan kepada Pengurus pariwisata Way Rarem Desa Pekurun Kota 

Bumi Lampung Utara serta masyarakat desa pekurun 

 

2. Studi Pustaka  

Teknik kepustakaan yaitu dengan mengumpulkan data dari buku atau bahan 

tulisan yang ada relevansinya dengan skripsi ini 
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3. Observasi 

Observasi adalah Sebuah Metode Pengumpulan informasi dengan cara 

pengamatan atau meninjauan langsung terdapat Objek penelitian. Observasi 

ini dilaksanakan pada: 

 

Tempat : Pariwisata Way Rarem Kampung Pekurun Kota bumi 

Lampung Utara 

Waktu  : Jum’at 27-Jaunari-2018 

Alamat  : Kampung Pekurun Kota Bumi Lampung Utara  

 

Observasi Ini digunakan dalam Pengumpulan data untuk mengetahui bagaimana 

data tersebut diarsipkan. 

Data yang diperlukan dalam melakukan penelitian sebagai acuan dalam 

merancang Aplikasi Media Promosi Pariwisata Way Rarem ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Data primer yakni data yang diperoleh di lapangan dengan menggunakan 

metode pengumpulan data dengan melakukan wawancara. Pengumpulan data 

dengan cara melakukan  tanya jawab langsung oleh peneliti  kepada  pihak-

pihak  yang terkait dengan pokok permasalahan dalam    pembuatan  Aplikasi 

Media Promosi Pariwisata Berbasi Web ini. 

2. Data  sekunder  yakni     pengumpulan data dengan cara mempelajari dan 

menelaah dokumen yang berkaitan dengan informasi-informasi pariwisata 

yang dibutuhkan oleh user yang akan menggunakan Aplikasi Berbasi Web 

ini. Dokumen yang dipelajari dapat bersumber dari buku-buku, referensi 

internet maupun dari dokumen langsung dari Objek Wisata Way Rarem. 

 

3.1.2 Analysis (Analisis) 

Analisis perancangan aplikasi Web dilakukan untuk memberikan jawaban 

pertanyaan siapa yang akan menggunakan aplikasi Web, Apa yang akan dilakukan 

oleh aplikasi Web. Pada tahap ini pembuat web akan melakukan observasi dan 

pengamatan terhadap web baru dan Sofware yang digunakan :  
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1. Perangkat Keras 

Laptop dengan spesifikasi yang digunakan intel® Celeron®CPU1017U 

1.60GHz, 1.60GHz of RAM 200 GB(1.45 GB usabel) Mouse, Printer 

Canon Pixma IP 1980, dan Flashdisk 8GB sebagai media penyimpanan 

data.Dan Kamera Canon 32GB maupun HP; penulis gunakan  sebagai tikam 

jejak (dokumentasi gambar) yang untuk mengambil gambar-gambar dan 

video yang berada di tempat Wisata Way Rarem. 

 

2. Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang digunakan sebagai alat bantu dalam peelitian ini adalah 

: Operating Sistem Windows 7 Ultimate  Profesional, Microsoft Office 2010, 

pemrograman PHP, MySql 5.0.3.7, Xampp 1.6.4, Mozila Firefox, Adobe 

Photoshop CS4,Windows Movie Maker 

 

3.1.3 Design ( perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan untuk menetapkan bagaimana Aplikasi Web akan 

dioperasikan. Hal ini berkaitan dengan menentukan perangkat keras, perangkat 

lunak, jaringan, tampilan program, form dan laporan yang akan dipakai. Selain itu 

perlu juga menspesifikasi program, database dan file yang dibutuhkan. 

 

3.1.4 Implementation( Implementasi) 

Merupakan tahap berikutnya untuk menerjemahkan data atau pemecahan masalah 

yang telah dirancang ke dalam bahasa pemrograman komputer yang telah 

ditentukan. Semua tahap ini desain perangkat lunak sebagai sebuah program 

lengkap atau unit program. 

 

3.1.5 Testing 

Tahap pengujian terhadap program aplikasi web telah dibuat. Pengujian Aplikasi 

perangkat lunak yang akan dilakukan oleh penulis menggunakan metode black 

box testing untuk menemukan hal-hal berikut: 
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1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 

2. Kesalahan antar muka (interface errors). 

3. Kesalahan pada struktur data dan akses database. 

 

4. Kesalahan performansi (performance errors). 

Penjelasan cara-cara pengujian perangkat lunak yang akan peneliti lakukan adalah 

sebagai berikut : 

1. Pada tahapan ini yang akan peneliti lakukan untuk menemukan fungsi yang 

tidak benar atau tidak ada dengan cara menguji satu persatu huruf atau fungsi 

aplikasi  yang ada di layar  Web apakah ada terjadi kesalahan dalam 

pengetikan. 

2. Pada tahapan ini, peneliti akan menguji Aplikasi  yang telah dibuat dengan 

cara melihat apakah huruf yang telah didisain terlihat dengan lengkap dilayar 

Web. 

3. Pada tahapan ini, saya akan melakukan pengujian apakah Database  sudah 

terhubung dengan Aplikasi Web. 

4. Pada tahapan ini, peneliti akan melakukan pengujian dengan cara melihat 

besar kapasitas yang terpakai saat Aplikasi terinstal, berjalan, dan Aplikasi  

saat telah di keluarkan untuk melihat berapa kapasitas media penyimpanan 

dan memori yang terpakai. 

3.2 Data Flow Diagram 

DFD merupakan diagram yang mengunakan notasi-notasi untuk mengambarkan 

arus data aplikasi secara logika. DFD mengambarkan komponen-komponen 

sebuah apliksi. keuntungan mengunakan DFD adalah memudahkan penguna yang 

kurang menguasai komputer untuk mengerti aplikasi yang akan dikembangakan. 
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3.2.1 Diagram Konteks 

Diagram  Konteks mengambarkan keseluruhan Aplikasi Web yang akan di 

bangun, Gambar tersebut dapat mengambarkan. Aplikasi Web yang akan di 

bangun Gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Diagram Konteks 

 

Pada gambar 3.1 kita dapat simpulkan bahwa yang terlibat dalam Aplikasi Web 

ada 2 pemerosesan  yaitu Admin dan User. Admin adalah yang mengelola data 

dalam Aplikasi Web  tersebut, sedangkan User adalah sebagai pengakses 

informasi yang ada dalam Web tersebut. 
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3.2.2 Data Flow Diagram Level 1 

Data Flow Diagram Level 1 merupakan proses-proses yang ada didalam  Aplikasi, 

dan fungsi dari seluruh aplikasi yang digambarkan dalam model konteks  yang 

dilakukan ada dua entitas yaitu:Proses logi Admin, sebagai pengecekan login 

admin untuk mendapatkan hak akses mengelola konten basis data dan mengatur 

Aplikasi dan User. Untuk lebih jelas kita dapat melihat Gambar 3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Data Flow Diagram Level 1 Perancangan Aplikasi 

Media Promosi Pariwisata Way Rarem 
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3.2.3 Data Flow Diagram Level 2 Admin 

Pada Flow Diagram arus data level 2 Admin merupakan pemecahan dari diagram 

level 1.Admin memiliki hak akses penuh untuk mengontrol seluruh Web 

Perancangan Aplikasi Media Promosi Pariwisata Way Rarem. Akses Admin 

diharuskan mengisi nama dan password sebelum masuk ke menu admin.DFD 

level 2 dapat dilihat pada Gambar 3.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Data Flow Diagram Level 2(Admin) Perancangan Aplikasi 

Media Promosi Pariwisata Way Rarem 
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3.3 Rancangan Basis Data 

a. Kamus Data Photo 

Nama Database : way_rarem 

Nama Table  : photo 

Primary Key  : id_photo 

 

Tabel 3.1 Photo 

Field Name Data Type Length Description 

Id_photo  * Int 11 Identitas gallery 

Info varchar 50 Info 

Photo text  photo 

 

b. Kamus Data Profil 

Nama Database :  way_rarem  

Nama Table  :  Profil 

Primary Key  :  id_profil 

Tabel 3.2 Profil 

Field Name Data Type Length Description 

Id_profil  * Int 11 identitas propil 

Title varchar 15 title 

description text  description 

 

c. Kamus Data Reserfasi 

Nama Database : way_rarem 

Nama Table  : Reservasi 

Primary Key  : id_reserfasi 
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Tabel 3.3 Reservasi 

Field Name Data Type Length Description 

id_reservasi * varchar 10 identitas reservasi 

jumlah_tiket Int 11 jumlah tiket 

kode_konfirmasi varchar 18 kode konfirmasi 

tanggal_pemesanan datatime   tanggal 

pemesanan 

tanggal_tiket date  tanggal tiket 

id_user varchar 16 identitas user 

 

 

d. Kamus Data Saran 

Nama Database : way_rarem 

Nama Table  : Saran 

Primary Key  : id_saran 

 

Tabel 3.4 Saran 

Field Name Data Type Length Description 

id_saran* varchar 10 Idenitas saran 

nama varchar 32 nama 

nomorhp varchar 15 nomorhp 

judul varchar 50 judul 

saran varchar 500 saran 

date_issued datatime  date issued 
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e. Kamus Data User 

Nama Database : way_rarem 

Nama Table  : user 

Primary Key  : user 

 

Tabel 3.5 User 

Field Name Data Type Length Description 

user * varchar 16 identitas user 

password varchar 32 password 

nama varchar 32 nama 

handphone varchar 15 nomorhp 

date_created datetime  date created 

last_login datetime  last login 

user_level Int 11 ulevel 

 

f. Kamus Data Vidio 

Nama Database : way_rarem 

Nama Table    : vidio 

Primary Key    : id_vidio 

 

Tabel 3.6 Vidio 

Field Name Data Type Length Description 

id_vidio * Int 11 identitas video 

link text  link 

judul varchar 50  judul 

status Int 11 status 

 


