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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi event berbasis digital
yang dilengkapi fitur pengukuran minat masyarakat melalui kuesioner online dengan
metode prototyping. Aplikasi ini dirancang untuk mengatasi berbagai tantangan
dalam pengelolaan acara, seperti pengumpulan data peserta, identifikasi preferensi
audiens, dan evaluasi pascaacara. Fitur utama mencakup pendaftaran online,
distribusi  kuesioner interaktif, dan visualisasi data secara real-time melalui
dashboard. Metode prototyping digunakan untuk memastikan aplikasi relevan dengan
kebutuhan pengguna melalui iterasi dan umpan balik berulang. Hasilnya
menunjukkan bahwa aplikasi ini meningkatkan efisiensi pengelolaan acara dan
memperkuat keterlibatan peserta dengan antarmuka yang intuitif. Data kuesioner
memberikan wawasan yang berguna untuk perencanaan acara yang lebih relevan.
Meski aplikasi ini terbatas pada skala pengujian kecil, hasilnya memberikan dasar
kuat untuk pengembangan lebih lanjut dan integrasi teknologi baru.

Kata kunci: aplikasi event, kuesioner online, minat masyarakat, metode prototyping,
pengelolaan acara

Abstract: This study aims to develop a digital event application equipped with public
interest measurement features through online questionnaires using the prototyping
method. The application is designed to address challenges in event management,
such as participant data collection, audience preference identification, and post-
event evaluation. Key features include online registration, interactive questionnaire
distribution, and real-time data visualization through a dashboard. The prototyping
method ensures the application remains user-relevant through iterative feedback
processes. The results show that the application enhances event management
efficiency and strengthens participant engagement with an intuitive interface.
Questionnaire data provide valuable insights for planning more relevant events.
Although the application is limited to small-scale testing, the findings offer a strong
foundation for further development and the integration of new technologies.
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I. PENDAHULUAN

Dalam era teknologi informasi yang semakin maju, setiap instansi pemerintah harus memanfaatkan
teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam memberikan pelayanan kepada masyarakat [1].
Salah satu aspek yang dapat dioptimalkan adalah proses survei untuk mengetahui indeks kepuasan masyarakat
terhadap kinerja instansi. Pengelolaan event tradisional yang mengandalkan proses manual kini semakin
ditinggalkan karena dianggap kurang efisien, terutama dalam hal manajemen data peserta, pengukuran minat
masyarakat, serta evaluasi keberhasilan event. Kemajuan teknologi informasi telah mengubah paradigma
penyelenggaraan event tradisional yang awalnya menggunakan sistem manual, ke arah digitalisasi. Beberapa
penelitian terkait hal ini telah dilakukan, seperti pengembangan model evaluasi berbasis Stake dan ANEKA-TTri
Hita Karana. sistem pendaftaran seminar online, serta pemodelan sistem terintegrasi berbasis System
Development Life Cycle dan metode SAW. Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa penerapan
teknologi informasi dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan akurasi manajemen data peserta, pengukuran
minat masyarakat, serta evaluasi keberhasilan [2], [3], [4].

Kehadiran aplikasi berbasis teknologi memberikan solusi yang lebih modern, praktis, dan efisien untuk
menjawab tantangan tersebut. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan Aplikasi Event yang
dilengkapi dengan fitur pengukuran minat masyarakat melalui kuesioner online, menggunakan pendekatan
pengembangan perangkat lunak prototyping. Event adalah kegiatan yang diselenggarakan untuk memperingati
hal-hal penting, untuk menarik perhatian publik, atau untuk menghibur [5]. Aplikasi berbasis teknologi
informasi dapat membantu meningkatkan efisiensi dan efektifitas pengelolaan kegiatan event, dari pendaftaran
peserta, pembelian tiket, hingga penyebaran informasi. Pemanfaatan aplikasi berbasis web untuk mengelola
proses pendaftaran dan pembelian tiket event telah banyak diterapkan [6]. Namun, pengumpulan umpan balik
dari peserta melalui kuesioner masih sering dilakukan secara manual menggunakan kertas, yang menyebabkan
kendala seperti kehilangan atau kerusakan data, serta kurang efektif.

Penggunaan kuesioner tradisional dalam pengumpulan data minat masyarakat juga memiliki berbagai
keterbatasan, seperti rendahnya tingkat respons karena distribusi kuesioner yang tidak efektif dan proses analisis
yang memakan waktu. Dengan kemajuan teknologi, penerapan kuesioner online menawarkan potensi solusi
yang lebih baik. Melalui digitalisasi, pengumpulan data dapat dilakukan secara real-time, memungkinkan
analisis data yang lebih cepat dan akurat. Pendekatan berbasis aplikasi juga memberikan keunggulan dalam hal
aksesibilitas dan skalabilitas. Dengan memanfaatkan perangkat lunak berbasis web atau aplikasi seluler,
penyelenggara dapat menjangkau audiens yang lebih luas, sekaligus meningkatkan keterlibatan mereka melalui
fitur-fitur yang interaktif. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi event dengan integrasi fitur kuesioner online
menjadi penting untuk meningkatkan efektivitas penyelenggaraan event sekaligus memetakan minat masyarakat
secara lebih baik.

Pengembangan aplikasi event yang dilengkapi dengan fitur kuesioner online menjadi relevan dalam
menjawab kebutuhan zaman. Aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu teknis, tetapi juga sebagai
media interaktif yang menjembatani komunikasi antara penyelenggara dan audiens. Dengan teknologi ini,
penyelenggara dapat lebih mudah mengumpulkan data, memprosesnya, dan menggunakannya untuk
meningkatkan pengalaman acara. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini
adalah prototyping. Metode ini dipilih karena fleksibilitasnya dalam mengakomodasi perubahan dan masukan
dari pengguna selama proses pengembangan. Dalam pendekatan ini, prototipe awal dari aplikasi akan dibuat
untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna. Setelah itu, pengembang akan memperbaiki dan
menyempurnakan aplikasi berdasarkan kebutuhan yang teridentifikasi, sehingga hasil akhirnya dapat memenuhi
harapan pengguna secara optimal.
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1. METODE DAN MATERI
Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan perangkat lunak berbasis prototyping. Metode ini
dipilih karena fleksibilitasnya dalam mengakomodasi masukan dari pengguna selama proses pengembangan,
sehingga memungkinkan terciptanya aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan. Penggunaan prototyping dalam
pengembangan sistem informasi telah terbukti efektif [7]. Metode ini memungkinkan pengembang untuk dengan
cepat membangun model awal sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna. Seperti yang ditunjukkan dalam
penelitian sebelumnya, prototyping dapat membantu menghemat waktu dan sumber daya dalam membangun
sistem yang fungsional [8]. Dalam konteks pengelolaan aset negara, peneliti telah mengeksplorasi pemanfaatan
metode pengembangan perangkat lunak yang cepat, seperti Rapid Application Development. Dengan
menggunakan pendekatan ini, pengembangan sistem dapat dilakukan secara iteratif dan kolaboratif, sehingga
memungkinkan penyesuaian kebutuhan pengguna secara tepat waktu. Prototipe tersebut dapat diuji dan
dievaluasi sebelum diterapkan secara keseluruhan. Metode ini bertujuan untuk meminimalkan risiko kegagalan
dalam pengembangan aplikasi, karena pengguna dapat memberikan masukan dan saran sejak tahap awal
pengembangan.

Planning

i Design
Analysis I/

Design
prototype

Design

Implementation I

Gambar 1. Tahapan Perancangan Sistem

Metode prototipe terdiri dari empat tahap, yaitu tahap perancangan dan analisis kebutuhan, perancangan
prototipe, pengujian prototipe, dan implementasi dan evaluasi. Tahap perancangan dan analisis kebutuhan
meliputi pengumpulan informasi tentang kebutuhan pengguna dan analisis kebutuhan tersebut. Tahap
perancangan prototipe meliputi pembuatan model awal dari aplikasi berdasarkan analisis kebutuhan. Tahap
pengujian prototipe meliputi pengujian model awal oleh pengguna untuk mendapatkan masukan dan saran.
Tahap implementasi dan evaluasi meliputi penerapan model awal secara keseluruhan dan evaluasi terhadap
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model tersebut. Metode prototipe dapat membantu pengembang aplikasi dalam meminimalkan risiko kegagalan
dan memastikan aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam penelitian ini bertujuan untuk mendukung pengembangan aplikasi event yang
dilengkapi fitur pengukuran minat masyarakat melalui kuesioner online. Metode yang digunakan adalah
kombinasi dari pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk memperoleh data yang komprehensif. Berikut adalah
metode pengumpulan data yang diterapkan:
1. Observasi
Metode observasi adalah metode pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung objek atau
subjek yang diteliti. Observasi dapat dilakukan dengan menggunakan alat bantu seperti kamera atau catatan
lapangan. Metode observasi sering digunakan dalam penelitian kualitatif untuk memperoleh data tentang
perilaku, interaksi, atau fenomena yang terjadi di lapangan. Observasi dapat dilakukan secara partisipatif
atau non-partisipatif, tergantung pada tujuan penelitian dan hubungan antara peneliti dengan objek atau
subjek yang diteliti. Metode observasi dapat memberikan data yang akurat dan mendalam tentang objek atau
subjek yang diteliti.
2. Wawancara
Metode wawancara adalah metode pengumpulan data dengan cara melakukan tanya jawab langsung dengan
responden. Wawancara dapat dilakukan secara tatap muka atau melalui telepon atau video call. Metode
wawancara sering digunakan dalam penelitian kualitatif untuk memperoleh data tentang pandangan,
pendapat, atau pengalaman responden terkait dengan topik penelitian. Wawancara dapat dilakukan secara
terstruktur atau tidak terstruktur, tergantung pada tujuan penelitian dan jenis pertanyaan yang diajukan.
Metode wawancara dapat memberikan data yang mendalam dan detail tentang pandangan atau pengalaman
responden terkait dengan topik penelitian.

MATERI

Pengelolaan Event

Pengelolaan event mencakup perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi acara. Secara umum,
pengelolaan event dapat diartikan sebagai serangkaian langkah sistematis yang mencakup planning, directing,
organizing, dan controlling [9]. Dalam konteks pendidikan, pengelolaan event serupa dengan pengelolaan
kurikulum, yang meliputi tahapan perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap
implementasi, pengelolaan event di sekolah mencakup programming rencana pembelajaran, penggambaran
materi, dan lain-lain[10]. Pengelolaan event juga erat kaitannya dengan manajemen kelas, di mana guru
berperan dalam menciptakan kondisi yang optimal untuk proses pembelajaran siswa [11]. Pengelolaan event
yang efektif dapat menjadi faktor pendukung keberhasilan pembelajaran siswa di sekolah. pengelolaan event
adalah proses strategis yang melibatkan manajemen sumber daya, waktu, dan komunikasi untuk mencapai
tujuan acara tertentu. Dalam konteks digital, teknologi informasi semakin banyak digunakan untuk
mengotomasi proses seperti pendaftaran, promosi, dan evaluasi acara.

Beberapa tantangan yang dihadapi penyelenggara event secara tradisional adalah: 1) Kesulitan dalam
mengelola data peserta secara manual; 2) Keterbatasan dalam menjangkau audiens yang lebih luas; 3)
Ketidakmampuan untuk mendapatkan wawasan tentang minat audiens secara cepat dan akurat. Penggunaan
aplikasi digital membantu mengatasi tantangan ini, dengan menyediakan platform terintegrasi yang mendukung
berbagai fungsi pengelolaan event secara lebih efisien.

Kuesioner Online

Kuesioner adalah alat yang umum digunakan untuk mengumpulkan data, baik secara manual maupun
digital. Dalam beberapa penelitian, kuesioner digunakan sebagai metode utama dalam pengumpulan data.
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Kuesioner sendiri terdiri dari serangkaian pertanyaan yang dirancang untuk menggali informasi tentang suatu
topik tertentu. Proses pengumpulan data melalui kuesioner biasanya melibatkan upaya seperti mengajukan
pertanyaan sesuai prosedur, mengumpulkan data secara spesifik, kemudian menafsirkannya [12]. Selain itu,
proses analisis dan interpretasi data kuantitatif juga melibatkan beberapa tahap.

Langkah-langkahnya meliputi menyiapkan data numerik untuk analisis menggunakan program
statistik, melakukan analisis menggunakan statistik yang melaporkan hasil deskriptif dan inferensial, mewakili
dan melaporkan hasil menggunakan tabel, gambar, dan diskusi dari setiap uji statistik, serta menafsirkan hasil
dengan menyatakan kembali temuan umum, membandingkan temuan dengan literatur masa lalu, menyebutkan
potensi keterbatasan penelitian, dan memajukan ide-ide yang akan memperluas penelitian di masa depan [13].
Integrasi kuesioner online dalam aplikasi event bertujuan untuk memanfaatkan keunggulan teknologi ini,
sekaligus mengatasi tantangan dengan desain antarmuka pengguna yang menarik dan interaktif.

Pengukuran Minat Masyarakat

Pengukuran minat masyarakat terhadap suatu acara merupakan proses penting dalam menentukan
keberhasilan event. Penyelenggara acara dapat menentukan strategi yang efektif dalam mempromosikan dan
menarik minat masyarakat dengan melakukan pengukuran minat sebelum, selama, dan setelah acara
berlangsung. Penelitian yang dilakukan oleh [14] menunjukkan bahwa kegiatan promosi memiliki pengaruh
signifikan terhadap keputusan pembelian tiket atau kehadiran pada acara. Selain itu, faktor kesesuaian sponsor
dengan acara juga dapat mempengaruhi citra merek, sikap terhadap sponsor, sikap terhadap merek, dan niat
pembelian pada acara music. Dalam kasus acara musik Jazz Traffic di Surabaya, penelitian menunjukkan bahwa
kesesuaian antara sponsor dengan acara musik memiliki dampak positif terhadap variabel-variabel tersebut.
[15]. Oleh karena itu, penting bagi penyelenggara acara untuk memilih sponsor yang sesuai dengan karakteristik
acara dan target audiens.

111. PEMBAHASAN DAN HASIL

Rancangan Use Case Diagram

Use case merupakan diagram yang bertujuan untuk menggambarkan seluruh aktifitas yang dilakukan
oleh sistem dari sudut pandang penggunanya. Diagram ini biasanya dibuat untuk memahami sistem secara
keseluruhan dan membantu dalam proses pengembangan software. Penggambaran use case dapat menggunakan
beberapa elemen seperti aktor, use case dan hubungan antar keduanya. Aktor merepresentasikan peran pengguna
yang berinteraksi dengan sistem, sedangkan use case menggambarkan tindakan spesifik yang dilakukan oleh
sistem [16]. Diagram ini berisi actor (pemain) yang terlibat dalam interaksi tersebut dan use case (skenario
penggunaan) yang menjelaskan aksi atau aktivitas yang dilakukan oleh pengguna dalam interaksi tersebut. Use
case diagram berguna untuk memahami kebutuhan pengguna dan mengidentifikasi fungsionalitas yang harus
dimasukkan dalam sistem atau aplikasi.
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Gambar 2. Rancangan Use Case Diagram

Rancangan Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan urutan interaksi antara objek
dalam sistem atau aplikasi. Diagram ini dapat membantu dalam memahami alur kerja dari sebuah sistem, yang
dapat meningkatkan efektivitas pengembangan aplikasi. Selain itu, diagram sekuens juga bisa dimanfaatkan
untuk merancang dan mengimplementasikan fitur-fitur baru dalam sebuah sistem informasi [17]. Pada
pengembangan sistem informasi, diagram sekuens biasanya dirancang berdasarkan use case diagram, yang
menggambarkan alur interaksi pengguna dengan sistem [18]. Hal ini memastikan bahwa diagram sekuens yang
dibuat selaras dengan kebutuhan pengguna yang telah teridentifikasi sebelumnya [19].

Halaman Daftar Halaman Detail T Event T Kuesioner
Event Event N
1. Mengunjungi Halaman Daflar Event() | 2. Melihat Event() i 3. Mengambil Data Event() ! 4 Data Event() i
5. Menampilkan Informasi Event() } H
H 6. Melihat Peta Lokasi Event ‘
7. Melihat Kuesioner() J_S Mengambil Data Kuesioner() 4_ 9. Data Kuesioner()
f— T
10. Menampilkan Form Kuesioner() | ]
11. Mengisi Kuesioner() ; 12. Submit Data Kuesioner() ‘ ‘ 13. Simpan Jawaban Kuesioner()
14 Menampilkan Form Kuesioner() |

Gambar 3. Rancangan Sequence Diagram

Rancangan Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram yang memperlihatkan aliran dari suatu aktivitas ke aktivitas
lainnya dalam suatu sistem. Activity diagram adalah salah satu dari diagram Unified Modeling Language yang
digunakan untuk memodelkan aliran kerja atau workflow dari suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu
sistem. Hal ini sejalan dengan apa yang dijelaskan dalam salah satu sumber yang menyatakan bahwa "An
Activity represents a single task performed within a process™" [20], [21]. Activity diagram memiliki beberapa
keunggulan dibandingkan dengan diagram alur lainnya, seperti tidak memerlukan dummy activities, lebih
mudah dipahami, dan dapat menggambarkan aktivitas yang saling tumpang tindih dengan lebih baik [21], [22].
Penggunaan activity diagram dalam pengembangan sistem informasi akademik berbasis user centered design
juga telah dibahas dalam salah satu sumber yang menyebutkan "activity diagram admin" sebagai bagian dari
model pengembangan sistem tersebut [22].
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Non Member

Member (Peserta)

Simpan Data
Kuesioner

Gambar 4. Rancangan Activity Diagram

Rancangan Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah jenis diagram yang digunakan untuk menggambarkan
struktur dan hubungan antara entitas (objek atau konsep) dalam basis data. ERD adalah alat yang penting dalam
perancangan basis data karena memungkinkan kita untuk memvisualisasikan hubungan antara entitas dan

atribut-atributnya secara jelas.
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Gambar 5. Rancangan Entity Relationship Diagram

Rancangan Desain Infrastruktur

Desain infrastruktur web dan server adalah proses perencanaan dan pengaturan komponen teknologi
yang diperlukan untuk mendukung pengoperasian sebuah situs web atau aplikasi web. Ini melibatkan
mempertimbangkan kebutuhan kinerja, keandalan, keamanan, skalabilitas, dan efisiensi sistem.

Browser
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Apache MariaDB
Web Server -  Frontend - Bootstrap Backend - PHP Database - MariaDB
Apache
Gambar 6. Desain Aplikasi
/ Client
cPanel
- OS Linux
- Apache
-PHP «—
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Web & DB Server Firewall \ Client

i

Client

Gambar 7. Desain Server

Pengujian Prototype

Pengujian prototype dilakukan dengan melibatkan beberapa pengguna untuk menguji fungsionalitas
dan usabilitas aplikasi event online yang telah dirancang menggunakan metode pengujian Black Box.
Metode Pengujian Black Box (Black Box Testing) adalah pendekatan pengujian perangkat lunak yang berfokus
pada pengujian fungsionalitas sistem tanpa memperhatikan rincian internal atau struktur kode yang ada di
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dalamnya. Dalam metode ini, pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna akhir, di mana pengujian
dilakukan terhadap input yang diberikan dan output yang dihasilkan oleh sistem.

Pengguna diminta untuk melakukan beberapa fungsional pada aplikasi yang di buat, seperti fitur login dan
register, fitur pencarian detail event, fitur kelola event, fitur kuesioner dan laporan.. Selama pengujian,
pengguna diminta untuk memberikan masukan dan saran terkait dengan aplikasi yang telah diuji. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi event online yang telah dirancang memiliki fungsionalitas yang baik
dan kompatibel dengan penggunaan web desktop dan web mobile serta mudah digunakan oleh pengguna.

1IV. KESIMPULAN

Pengembangan aplikasi event dengan fitur pengukuran minat masyarakat melalui kuesioner online
menggunakan metode prototyping memberikan solusi inovatif untuk mengatasi tantangan dalam pengelolaan
acara. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah proses operasional acara, seperti pendaftaran peserta,
penyebaran informasi, dan pengumpulan data minat audiens. Dengan teknologi digital, aplikasi ini menawarkan
efisiensi dan akurasi yang tidak dapat dicapai oleh metode manual. Fitur utama aplikasi meliputi sistem
pendaftaran online dan kuesioner interaktif yang memungkinkan penyelenggara untuk mengidentifikasi
preferensi audiens, seperti jenis acara, waktu, dan tema yang diminati. Data yang diperoleh dari kuesioner dapat
divisualisasikan secara real-time melalui dashboard, memberikan wawasan yang berguna untuk perencanaan
dan evaluasi acara. Metode prototyping memungkinkan iterasi berulang berdasarkan umpan balik pengguna,
memastikan bahwa aplikasi sesuai dengan kebutuhan nyata penyelenggara dan peserta. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya meningkatkan efisiensi operasional, tetapi juga memperkuat
keterlibatan peserta dengan menyediakan antarmuka yang intuitif dan fitur interaktif. Meski begitu, keterbatasan
dalam pengujian pada skala kecil dan fokus pada jenis acara tertentu menunjukkan perlunya pengembangan
lebih lanjut. Secara keseluruhan, aplikasi ini berpotensi menjadi alat yang penting bagi penyelenggara acara
untuk menciptakan pengalaman yang lebih relevan, efisien, dan berbasis data, sehingga mendukung
keberhasilan acara di era digital.
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