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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah. 

 

3.1.1 Wawancara 

Metode wawancara dilakukan secara langsung kepada Komunitas 

Sigerfoodies dengan mengajukan beberapa  pertanyaan terkait wisata 

kuliner yang ada di kota Bandar Lampung. 

3.1.2 Pengamatan  

Dalam hal ini, peneliti melakukan pengamatan pada sistem informasi 

lokasi fasilitas kesehatan yang sedang berjalan dikota Bandar lampung. 

3.1.3 Studi Literatur 

Studi literatur yang digunakan yaitu buku-buku, jurnal, prosiding dan 

internet yang menyajikan informasi tentang GIS, JQuery, Mobile Aplikasi 

dan bahasa pemrograman Java. 

3.1.4 Metode Spasial 

Metode ini digunakan untuk mendapatkan informasi pengamatan yang 

dipengaruhi efek ruang atau lokasi. Pengaruh efek ruang tersebut disajikan 

dalam bentuk koordinat lokasi (logitude, latitude). 

 

3.2 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam penulisan penelitian ini penulis menggunakan metodologi waterfall 

untuk digunakan pada pengembangan sistem. Adapun tahapan siklus hidup 

pengembangan sistem yang digunakan yaitu analisa kebutuhan, desain, 

penulisan kode program, pengujian akhir program, penerapan program dan 
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pemeliharaan. Berikut penjelasan singkat mengenai siklus hidup 

pengembangan sistem yang digunakan. 

 

1. Analisa Kebutuhan (Project Initiation & Requirements Gathering) 

Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan 

adanya komunikasi dengan pihak sigerfoodies selaku objek penelitian 

demi memahami dan mencapai tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari 

komunikasi tersebut adalah inisialisasi proyek, seperti menganalisis 

permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang 

diperlukan seperti data rekomendasi, gambar, artikel review, alamat 

lokasi tempat kuliner dll, serta membantu mendefinisikan fitur - fitur 

website dan fungsinya. Pengumpulan data-data tambahan bisa juga 

diambil dari jurnal atau artikel terkait, dan internet. 

Tahap analisis dalam penelitian ini menggunakan Unified Modelling 

Language (UML). Diagram-diagram UML yang dibuat dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut:  

 

a. Use case diagram. 

b. Activity diagram. 

c. Sequence diagram. 

d. Class diagram 

 

2. Modeling (Design System) 

Tahapan ini adalah tahap perancangan dan permodelan arsitektur sistem 

yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur website, 

tampilan interface, dan algoritma program. Diawali dengan pembuatan 

design mock up website Sigerfoodies sebagai gambaran besar tampilan 

interface dengan menggunakan Adobe Photoshop CS6. 
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3. Pembuatan Kode Program (Construction Code & Test) 

Proses pembuatan program (coding) dilakukan pada tahap ini 

menggunakan bahasa pemrograman HTML, PHP, CSS, Jquery,  dengan 

bantuan aplikasi Notepad ++ dan XAMPP.  

Menu Tampilan awal akan menunjukan fitur - fitur website Sigerfoodies 

dengan menu pilihan yg menunjukan jenis makanan, menu rekomendasi, 

dan kolom ikon – ikon fitur website. Pada website ini juga dibuat 

beberapa class java yang menjelaskan jalannya aplikasi khususnya pada 

fungsi pencarian rute menuju ke arah lokasi tujuan tempat kuliner berada. 

Pencarian rute menggunakan library API dari Google Maps dengan peta 

yang digunakan bersumber dari satelit Google. Aplikasi ini juga 

membutuhkan akses internet serta pengaturan akses GPS yang harus 

dihidupkan pada perangkat Android atau Komputer. Setelah semua 

terpenuhi didalam class java, maka selanjutnya aplikasi akan 

menampilkan rute menuju lokasi kuliner di Bandar Lampung, yaitu 

dengan mengambil data koordinat lokasi kuliner tersebut yang telah 

disimpan di database. 

 

4. Pengujian (Testing) 

Tahapan akhir dimana website Sigerfoodies yang baru diuji kemampuan 

fitur dan keefektifannya secara offline dengan menggunakan server 

Localhost dari aplikasi XAMPP, sehingga akan didapatkan kekurangan 

dan kelemahan sistem yang kemudian dilakukan pengkajian ulang dan 

perbaikan terhadap system website agar menjadi lebih baik dan 

sempurna. 

 

2. Penerapan Program  (Delivery, Support, Feedback) 

Website yang sudah disampaikan kepada client pasti akan mengalami 

perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena 

perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan baru (periperal 

atau sistem operasi baru) atau karena pelanggan membutuhkan 

perkembangan fungsional. 
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3.3 Alat Dan Bahan 

3.3.1 Alat 

A. Hardware  

Prosessor Amd Athlon X2 270 3,40 GHz 

RAM 4 GB DDR3 

500 GB HDD 

LG HD 19" Bright Display 

Mouse, printer, keyboard 

B. Software  

Windows 7 Ultimate 32 bit 

Adobe Photoshop CS6 

XAMPP version 1.8.1 

Notepad ++ version 7.3.3 

Mozilla Firefox version 54.0.1 

 

 

 

3.3.2 Bahan 

Data Tempat Usaha Kuliner di kota Bandar Lampung berdasarkan 

data yang diperoleh dari Siger Foodies Tahun 2016 - 2017. 

 

 

 

 

 

 

 

 


