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ABSTRAK 
 

Event Organizer merupakan perusahaan yang menyediakan jasa untuk 
mempermudah dan membantu dalam menyelenggarakan acara. Mulai dari proses 
Riset, Desain, Planning, Coordinating, dan Evaluations. Mythworx adalah salah 
satu Event Organizer di Surabaya yang menangani event di bidang hiburan. Salah 
satu proses bisnis dalam Event Organizer yaitu Planning, memiliki beberapa hal 
yang harus dikerjakan, salah satunya adalah perencanaan anggaran biaya Event. 
Mulai dari proses pengumpulan data oleh marketing, kemudian admin hingga 
bagian keuangan untuk pembuatan anggaran biaya. Dari proses bisnis yang berjalan 
saat ini, Permasalahan yang terjadi yaitu ketika proses perencanaan anggaran Event 
melebihi dari budget yang telah dianggarkan. Selain itu jika ada perubahan-
perubahan yang terjadi pihak Event kesulitan untuk segera menyesuaikan anggaran 
yang direncanakan. Hal itu terjadi karena disebabkan oleh kesalahan input dan 
kesulitan pencarian data Event ataupun data vendor yang tercatat dalam beberapa 
file. Jika proses yang terjadi semakin banyak, maka dapat menghambat proses 
perencanaan anggaran. Hal tersebut dapat menyebabkan kerugian pada perusahaan. 
Maka, solusi yang ditawarkan adalah dengan pembuatan Aplikasi perencanaan 
anggaran Event untuk Event Organizer. Pembuatan aplikasi ini menggunakan 
SDLC (System Development Life Cycle), yang terdapat 4 tahapan yaitu, 
Communication, Planning, Modeling dan Construction. Aplikasi ini terdapat 
pencarian data Event yang diterima oleh marketing, kemudian admin membuat 
perencanaan anggaran biaya, dan bagian keuangan menvalidasi anggaran yang 
telah dibuat. Terdapat tampilan batas anggaran dan sistem warning untuk 
memberikan peringatan jika terjadi kelebihan anggaran ketika melakukan proses. 
Aplikasi ini menghasilkan laporan Event, vendor, dan juga customer. Hasil yang 
diperoleh berupa sistem perencanaan anggaran Event yang dapat membantu bagian 
marketing, admin, dan keuangan untuk proses pembuatan anggaran Event dengan 
konsumen. Perhitungan untuk anggaran biaya telah diuji coba dan menghasilkan 
output perhitungan sesuai dengan yang diinginkan. 

 

Kata Kunci: Aplikasi, Website, Anggaran Biaya, Perencanaan, Event Organizer 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Event Organizer merupakan perusahaan yang menyediakan jasa untuk 

membantu dan mempermudah dalam menyelenggarakan acara. Semua hal yang 

berhubungan dengan acara, dari persiapan acara hingga selesai, menjadi  tanggung 

jawab Event Organizer (EO). Seiring dengan berkembangnya zaman, perusahaan 

dan instansi-instansi semakin banyak, dan permintaan untuk pembuatan Event 

menjadi semakin banyak, tidak sedikit mereka yang memiliki kepentingan pribadi 

juga ikut andil dalam menggunakan jasa Event Organizer (EO). Masing-masing 

Event Organizer biasanya memiliki spesifikasi atau rincian kegiatan yang 

ditangani. Kegiatan yang sering menggunakan jasa EO antaralain adalah; acara 

pernikahan, promo perusahaan, Olahraga, ulang tahun, dan konser musik atau 

hiburan lainnya. Mythworx adalah salah satu Event Organizer di Surabaya yang 

menangani Event di bidang hiburan. Mythworx Event Organizer (EO) berlokasi di 

Jl.YKP Pandugo 2 Blok F/16 Surabaya. Untuk susunan organisasi terdapat berbagai 

macam posisi antara lain adalah Direktur, dan para manager yang membawahi 

masing - masing divisi seperti, divisi pemasaran, divisi administrasi, divisi 

keuangan, divisi operasional, divisi produksi dan lain sebagainya. Adapun struktur 

organisasi sendiri pada sebuah penyelenggaraan Event, Kebutuhan organisasi akan 

menyesuaikan dengan kebutuhan event tersebut. Maka dari itu, untuk pembuatan 

sebuah Event harus melalui beberapa tahapan.  

Tahap awal, adalah pertemuan antara divisi pemasaran dengan customer. 

Pada tahap ini, pihak dari divisi pemasaran akan bertemu customer dan mencatat 

semua permintaan customer. Hal ini dilakukan untuk mengetahui dan mendapatkan 

daftar kebutuhan customer. Kemudian, divisi pemasaran memberitahukan kepada 

customer untuk menunggu selama 2-3 hari untuk mendapatkan anggaran biaya 

dengan bertemu atau melalui email. Selanjutnya,  adalah merencanakan anggaran 

biaya. Pada tahap ini, divisi pemasaran memberikan daftar kebutuhan yang 

didapatkan dari customer kepada divisi administrasi. Divisi administrasi 

memastikan semua daftar kebutuhan, dan menghitung hal-hal yang dibutuhkan. 
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Karena apabila terjadi kesalahan maka akan menyebabkan kerugian.Kemudian, 

data tersebut diserahkan ke divisi keuangan untuk mendapatkan persetujuan. Jika 

disetujui, divisi administrasi akan membuat anggaran biaya dan diserahkan kepada 

divisi pemasaran untuk dikirimkan kepada customer. Pembuatan rencana anggaran 

akan memakan waktu karena harus berkomunikasi dan berkoordinasi dengan pihak-

pihak yang terkait. Jika terjadi banyak permintaan Event pada saat bersamaan atau 

berdekatan, maka kemungkinan divisi admin dapat memberikan harga yang tidak 

sesuai pada setiap kebutuhan. Hal ini dapat menyebabkan complain bahkan sampai 

kehilangan customer. 

 Tahap selanjutnya, adalah negosiasi. Pada tahap ini, Bisa terdapat perubahan 

(penambahan dan pengurangan) permintaan customer dan juga harga vendor. Hal 

ini menyebabkan perubahan pada daftar kebutuhan Event, sehingga berpengaruh 

pada anggaran yang sudah ditentukan.  

 Tahap selanjutnya, adalah penyesuaian anggaran. Pada tahap ini, daftar 

kebutuhan Event dari hasil negosiasi diserahkan ke divisi administrasi untuk 

penyesuaian kebutuhan dan anggaran yang telah disepakati. Admin akan mencari 

data atau file untuk penyesuaian kebutuhan dan anggaran. 

 Tahap selanjutnya adalah mempersiapkan kebutuhan. Pada tahap ini, divisi 

administrasi menentukan manager dan team bagian lapangan sesuai dengan 

kebutuhan. Pada umumnya, team lapangan yang bertanggung jawab terdiri dari 

perizinan ke tempat acara dan keamanan, Produksi (sound, lighting, dan effect), 

Dekorasi, Konsumsi, Multimedia, Merchandise, Pengisi Acara, Transportasi dan 

Akomodasi. Pada masing-masing penanggung jawab bertugas menghubungi 

vendor dan bernegosiasi kembali sesuai dengan anggaran yang telah ditentukan, 

kemudian melaporkan kepada pihak administrasi jika terjadi perubahan.  

 Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan Event. Pada tahap ini, team lapangan 

bertanggung jawab atas pelaksanaan Event, dan membuat laporan hasil akhir Event. 

Laporan diserahkan kepada divisi administrasi untuk pembuatan laporan realisasi 

anggaran .  

 Tahap selanjutnya adalah penghitungan realisasi Event. Pada tahap ini, divisi 

administrasi akan menerima hasil laporan akhir dari manager team lapangan, 



4 
 

   
 

kemudian menyesuaikan dengan anggaran yang telah disepakati. Divisi keuangan 

akan menyesuaikan cashflow Event dengan hasil laporan dari pihak administrasi.  

 Berdasarkan penjelasan proses bisnis diatas, anggaran adalah hal yang sangat 

penting dan mempengaruhi dalam pembuatan Event, karena mempengaruhi seluruh 

proses bisnis dan umur sebuah Event Organizer (EO).  Permasalahan yang terjadi 

yaitu ketika proses perencanaan anggaran Event melebihi dari budget yang telah 

dianggarkan. Selain itu jika ada perubahan-perubahan yang terjadi pihak Event 

kesulitan untuk segera menyesuaikan anggaran yang direncanakan. Hal itu terjadi 

karena disebabkan oleh kesalahan input dan kesulitan pencarian data Event ataupun 

data vendor yang tercatat dalam beberapa file. Jika proses yang terjadi semakin 

banyak, maka dapat menghambat proses perencanaan anggaran. Hal tersebut dapat 

menyebabkan kerugian pada perusahaan. Maka, solusi yang ditawarkan adalah 

dengan pembuatan Aplikasi perencanaan anggaran Event untuk Event Organizer. 

Maka, solusi yang ditawarkan adalah dengan pembuatan Aplikasi perencanaan 

anggaran event untuk Event Organizer. 

 Aplikasi ini diharapkan dapat membantu bagian marketing, admin, dan 

keuangan untuk proses pembuatan anggaran Event dengan konsumen dan 

meminimalisir terjadinya kesalahan dalam proses pengelolaan anggaran.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

permasalahan yang sedang dihadapi, yaitu bagaimana membangun dan merancang 

Aplikasi perencanaan anggaran event pada Event Organizer Mythworx di 

Surabaya. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi hanya akan membahas tentang hal yang berkaitan dengan perencanaan 

anggaran event.  

2. Aplikasi dapat menghasilkan laporan perencanaan anggaran event, laporan data 

customer, dan juga laporan data vendor. 

3. Aplikasi dibangun berbasis web dengan pengguna direktur, marketing , 

keuangan, administrasi. 
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1.4 Tujuan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penyusunan laporan 

tugas akhir ini adalah menghasilkan rancang bangun aplikasi perencanaan anggaran 

event pada Event Organizer mythworx di Surabaya. 

1.5 Manfaat  

Manfaat-manfaat dari aplikasi yang akan dibangun nantinya adalah: 

1. Membantu mengelola seluruh data yang berkaitan dengan perencanaan 

anggaran event.   

2. Mempermudah proses perencanaan dan penghitungan anggaran. 

3. Memberikan peringatan jika terjadi kelebihan saat perencanaan anggaran event.
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Event Organizer 

Event Organizer (EO) merupakan sebuah perusahaan yang bergerak di bidang 

jasa professional yang menyediakan jasa untuk membantu dalam 

menyelenggarakan acara yang ditunjuk secara sah oleh customer, mulai dari 

perencanaan acara, persiapan acara, pelaksanaan acara, hingga acara selesai, untuk 

membantu mewujudkan apa yang diharapkan oleh customer dalam membuat acara. 

Tugas utama dari Event Organizer(EO) adalah untuk membantu 

menyelenggarakan acara yang diharapkan oleh customer. Hal tersebut biasa terjadi 

karena customer memiliki keterbatasan waktu atau sumber daya, dan penggunaan 

jasa event organizer(EO) juga digunakan dengan alasan, agar penyelenggaraan 

acara bisa lebih professional, sehingga acaranya diharapkan lebih bagus daripada 

jika dikerjakan sendiri oleh customer (Megananda, 2010). 

Berikut ini adalah beberapa contoh jenis acara yang biasanya 

diselenggarakan oleh para Event Organizer. 

1. Meeting, incentive, convention, exhibition (MICE)  

2. Musik dan hiburan 

3. Pesta pernikahan  

4. Pesta ulang tahun  

5. Acara pertemuan keluarga  

6. Peluncuran produk baru  

7. Seminar kepemimpinan  

8. Tour wisata  

9. Seni dan budaya  

2.2 Anggaran Biaya 

Anggaran Biaya merupakan perhitungan untuk menghitung gaji dan bahan, 

serta menghitung biaya lainnya yang berhubungan dalam penyelenggaraan event. 

Menurut Bastian (2010), anggaran biaya adalah sekumpulan data tentang perkiraan 

pengeluaran dan penerimaan yang diterima oleh penyelenggara event
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akan terjadi dalam satu atau beberapa periode mendatang. Membuat perencanaan 

anggaran biaya sebelum mengerjakan suatu event adalah hal yang sangat penting. 

Perencanaan anggaran biaya berfungsi sebagai acuan untuk pelaksanaan event, 

mulai dari pembelian kebutuhan event, pemilihan vendor yang sesuai, sampai 

pelaksanaan event agar berjalan sesuai dengan kesepakatan dan rancangan awal. 

Terdapat beberapa kegunaan dalam penyusunan Anggaran, diantaranya adalah:  

1. Berguna untuk bahan dasar pembuatan proposal agar mendapatkan dana untuk 

sebuah pelaksanaan event dari perusahaan ke customer.  

2. Berguna untuk acuan harga standar sebuah event yang dibuat oleh stakesholder 

dalam owner estimate (OE).  

3. Berguna untuk membandingkan harga dalam menilai dan memperhitungkan 

owner estimate (OE) yang dibuat. 

4.  Berguna untuk  rincian masing-masing item untuk membuat penawaran yang 

dibuat untuk negosiasi. Tanpa adanya perencanaan anggaran biaya, sangat 

memungkinkan akan terjadi pembengkakan biaya, dikarenakan pembelian 

kebutuhan event yang tidak sesuai, pengadaan yang tidak tepat, upah pekerja yang 

tidak terkontrol, dan berbagai dampak-dampak negatif lainnya.  

Menurut Supriyono (1999), anggaran biaya memiliki berbagai macam fungsi, yaitu: 

1. Fungsi perencanaan. Yaitu anggaran biaya bisa berfungsi untuk perencanaan, 

karena anggaran dapat digunakan untuk memilih beberapa pilihan untuk 

dilaksanakan di masa yang akan datang, dengan mempertimbangkan sumber-

sumber ekonomi yang dimiliki, tujuan perusahaan dan kendala-kendala yang akan 

dihadapi di masa depan.  

2. Fungsi koordinasi. Yaitu anggaran biaya dapat berfungsi untuk alat untuk 

mengkoordinasikan tindakan dan rencana berbagai segmen atau unit yang ada di 

dalam perusahaan, agar bisa bekerja secara bersamaan untuk mencapai tujuan yang 

diinginkan.  

3. Fungsi komunikasi. Yaitu di dalam melakukan penyusunan anggaran, berbagai 

tingkatan organisasi dan unit berperan dan melakukan komunikasi dalam proses 

menyusun anggaran.  

4. Fungsi motivasi. Yaitu anggaran biaya dapat berfungsi untuk memotivasi para 

penyelenggara untuk melaksanakan tugas-tugas dan mencapai tujuan.  
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5. Fungsi pengendalian dan evaluasi. Yaitu anggaran biaya bisa berfungsi sebagai 

alat pengendalian kegiatan, anggaran biaya yang sudah disetujui adalah bentuk 

komitmen dari penyelenggara yang terlibat dalam pembuatan anggaran tersebut.  

6. Fungsi pendidik. Yaitu anggaran biaya juga dapat berfungsi untuk mendidik para 

manajer, bagaimana bekerja secara rinci dan bertanggung jawab terhadap yang 

dipimpin dan menghubungkan dengan tanggungjawab lain di dalam struktur yang 

terlibat. 

Jika merujuk pada sebuah event, maka untuk menyelenggarakan sebuah 

event membutuhkan material, upah, alat-alat yang digunakan (sebagai biaya 

langsung) dan profit, overhead cost dan juga pajak (sebagai biaya tidak langsung). 

Adapun rincian penjelasan tentang beberapa komponen untuk pembuatan 

dari aplikasi perencanaan anggaran event adalah sebagai berikut :  

1. Komponen biaya langsung (Direct Cost)  

Biaya langsung atau biasa disebut direct cost adalah seluruh biaya yang 

digunakan sampai hasil akhir sebuah event. Direct Cost antara lain terdiri dari :  

a)  Biaya bahan atau material  

Merupakan harga-harga material dan bahan yang digunakan untuk proses  

penyelenggaraan, biaya-biaya yang digunakan seperti biaya venue, biaya 

unloading dan biaya loading, serta biaya kebersihan, dan lain-lain. 

b)  Biaya Tenaga Kerja  

Merupakan biaya yang digunakan untuk membayar buruh atau pekerja 

untuk menyelesaikan suatu pekerjaan, biayanya disesuaikan dengan 

keahlian dan keterampilan.  

c)  Biaya Peralatan  

Merupakan biaya yang digunakan dalam hal-hal yang berkaitan dengan 

sewa, memasang alat-alat, transportasi, pembongkaran dan operasi, dapat 

dimasukkan sebagai biaya dari operator dan asistennya. 

2. Komponen biaya tidak langsung (Indirect Cost)  

Biaya tidak langsung atau biasa disebut indirect cost merupakan biaya yang 

tidak digunakan untuk pelaksanaan sebuah event, tapi merupakan biaya untuk 

digunakan ketika proses pelaksanaan event. Biaya tidak langsung antara lain terdiri 

dari : 
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a) Overhead umum  

Overhead umum adalah biaya yang biasanya tidak dapat langsung 

dimasukkan ke jenis kategori pekerjaan di dalam event tersebut, contohnya 

menyewa peralatan yang dibutuhkan event, pajak, biaya operational dan 

pembelian barang-barang kecil. 

a)  Overhead Event  

Overhead event adalah biaya yang biasanya dibebankan kepada event tetapi 

tidak dibebankan kepada biaya atau upah tenaga kerja, biaya untuk alat-alat 

atau biaya bahan-bahan seperti; pembelian tambahan keperluan event, untuk 

survey, untuk surat-surat ijin dan lain sebagainya. Nominal overhead sekitar 

antara 10 sampai 30 %. 

b)  Profit  

Merupakan laba atau keuntungan yang didapatkan oleh penyelenggara 

kegiatan event sebagai jasa dalam pembuatan event yang telah dikerjakan. 

Secara umum, nilai profit yang ditentukan dalam penawaran antara 10 % 

sampai 12 % atau bisa lebih, tergantung dari beban kerja. 

c)  Pajak  

Berbagai jenis dan macam pajak seperti Pph, PPn dan pajak lainnya yang  

dikenakan atas penghasilan perusahaan. Berikut ini tips membuat rencana 

anggaran yang baik :  

1. Buatlah Break-down acara secara detil.   

2. Lakukan Survey harga.   

3. Survey biaya keamanan dan perijinan event.   

4. Survey biaya Publikasi dan perijinannya.   

5. Survey pajak hiburan dan prosedurnya.   

6. Buatlah Anggaran Biaya cadangan.   

2.3 Aplikasi 

Pengertian Aplikasi menurut Barry Pratama (2013):  

1. Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang dibuat untuk mendukung 

kebutuhan atau membantu untuk mempermudah melakukan beberapa kegiatan.  

2. Aplikasi adalah sebuah sistem yang dapat melaksanakan tugas secara spesifik.  
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3. Aplikasi adalah sebuah database yang terdiri dari form, menu, laporan dan 

program  lainnya untuk kebutuhan fungsional organisasi / bisnis / instansi.  

Menurut Ibisa (2010), aplikasi adalah perangkat atau alat untuk membantu 

mermpecepat proses dan mempermudah pekerjaan, yang bukan beban bagi 

penggunanya. Beberapa sistem yang digabung jadi satu untuk menjadi satu paket 

disebut juga sebagai application suite. Aplikasi dalam satu paket atau application 

suite biasanya pengguna memiliki interface yang sama sehingga mempermudah 

pengguna untuk menggunakan dan mempelajari tiap fitur atau menu aplikasi. 

Software application  merupakan sebuah program yang memiliki kegiatan 

memproses hal yang diperlukan untuk melaksanakan perintah user dengan tujuan 

tertentu. Software application terdiri dari program aplikasi (application program), 

bahasa pemrograman (programming language), program utilitas (utility), paket 

aplikasi (package), entertainment, games, dan lainnya. Dan untuk mendukung 

software application di atas, pengguna aplikasi atau komputer dibagi menjadi 

beberapa bagian, yaitu Operator, Analis Sistem, Administrator Jaringan, 

Programmer, Administrator Database. Software yang dirancang dapat digunakan 

untuk praktisi khusus. menurut Barry Pratama, klasifikasi aplikasi dapat dibagi 

menjadi 2 (dua) yaitu: 

1. Aplikasi paket, dengan dokumentasi yang dirancang untuk suatu jenis 

masalah tertentu.  

2. Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi yang tergabung 

dan dirancang, untuk menjalankan tugas tertentu.  

Jenis data yang biasanya digunakan untuk pembuatan aplikasi adalah: 

a. Meta Data, biasanya digunakan untuk struktur dari basis data, format 

penyimapan data item, type dan juga berbagai pembatas (constraint) pada data. 

b. Data Repository atau Data Dictionary, digunakan untuk menyimpan  

informasi pembatas dan katalog serta data lain seperti: program aplikasi, 

pembakuan,  dan informasi pengguna. 

c. Overhead Data, berisikan indeks, linked list, serta struktur data yang 

digunakan untuk membuat relationship record. 

d. source data atau data sumber, adalah fakta yang disimpan pada basis data, 

contohnya adalah: tempat lahir, tanggal lahir, nama dan lain-lain.  
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Dari kesimpulan beberapa ahli, Aplikasi adalah sebuah program yang siap 

pakai untuk dapat mempercepat dan mempermudah proses, yang digunakan untuk 

menjalankan suatu perintah dari pengguna aplikasi tersebut. Tujuannya adalah 

untuk mendapatkan hasil yang lebih akurat dan sesuai dengan tujuan dari 

pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi juga mempunyai arti sebagai pemecahan 

masalah yang menggunakan tehnik pemrosesan data yang biasanya beracu pada 

sebuah komputasi yang diinginkan untuk pemrosesan data yang diharapkan.  

2.4 System Development Life Cycle (SDLC) 

(SDLC) Software Development Life Cycle atau juga biasa disebut sebagai 

siklus untuk mengembangkan sistem informasi adalah hal yang dilakukan pada 

pembuatan system dan pengembangan system. Metode sistematis harus dilakukan 

untuk memastikan konsistensi dari sistem tersebut. Hal ini karena bentu dari metode 

ini yang bertingkat ke bawah dari 1 fase ke fase lain, model ini dikenal dengan 

model waterfall, seperti terlihat pada gambar 1 berikut: 

 
Gambar 2.1. Bagan System Development Life Cycle(SDLC) Model 

Waterfall (pressman, 2015) 

model ini memiliki 6 langkah yang dikerjakan untuk melakukan perancangan dan 

membangun suatu aplikasi. Langkah-langkah tersebut antara lain adalah:  

1. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering), Sebelum 

pekerjaan teknis dimulai, diperlukan komunikasi dengan pihak customer, untuk 

mengetahui dan memahami demi mencapai tujuan. Dengan menganalisis masalah 

yang dihadapi dan mengumpulkan informasi yang diperlukan, untuk membantu 

mengartikan fungsi dan fitur dari software. Informasi lain yang dikumpulkan bisa 

diambil dari jurnal, artikel, dan internet. Hasil dari hal-hal  tersebut disebut sebagai 

inisialisasi proyek. 

2. Planning (Scheduling, Estimating, Tracking), Tahap berikutnya adalah 

perencanaan, pada tahapan ini dijelaskan tentang estimasi tugas yang akan 
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dilakukan, sumber daya yang diperlukan dalam membuat aplikasi, produk kerja 

yang ingin dihasilkan, resiko-resiko yang dapat terjadi, serta jadwal yang 

dilaksanakan, dan tracking pengerjaan system. 

3. Modeling (Analysis & Design), Pada tahapan modeling menjelaskan tentang 

tahap perancangan dan permodelan arsitektur sistem pada perancangan struktur 

data, interface dan algoritma program serta arsitektur software. Tujuannya agar bisa 

lebih memahami gambaran besar apa yang akan dan sedang dikerjakan. 

4. Construction (Code & Test), Pada tahapan Construction menjelaskan tentang 

penerjemahan desain diproses menjadi bentuk bahasa atau kode yang dapat dibaca 

oleh mesin. Setelah pengerjaan kode selesai, akan dilakukan pengujian terhadap 

kode dan juga sistem yang telah dibuat. Hal ini dilakukan bertujuan untuk 

menemukan kesalahan yang mungkin akan terjadi nanti sehingga  dapat diperbaiki. 

5. Deployment (Delivery, Support, Feedback), Pada tahapan Deployment ini 

menjelaskan tentang implementasi software ke customer, perbaikan, evaluasi,  

pemeliharaan secara berkala, dan juga pengembangan, berdasarkan feedback yang 

diberikan. Agar semua fungsi pada sistem dapat berkembang dan tetap berjalan 

sebagaimana mestinya. (Pressman, 2015:17)  

2.5 PHP: Hypertext Prepocessor 

Menurut Sidik (2012) PHP adalah salah satu bahasa pemrograman yang 

dieksekusi di server web dengan menggunakan dokumen HTML yang dibuat secara 

on the fly, Dengan menggunakan aplikasi yang dibuat dengan PHP, kita dapat 

melakukan proses update data. Dengan menggunakan PHP juga dapat memudahkan 

maintenance suatu situs web.  

PHP/FI merupakan awal mula dari PHP. PHP adalah singkatan Personal Home 

Page dan FI adalah form interface. Istilah tersebut diciptakan pertama kali oleh 

Rasnus Lerdoff. Pada awalnya PHP merupakan program CGI yang khusus untuk 

menerima input melalui form yang ditampilkan dalam web browser. Saat ini PHP 

adalah kependekan dari Hyper Text Preprocessor, yang merupakan bahasa utama 

dari script server-side yang disisipkan pada HTML dan dijalankan pada server, 

script tersebut juga dapat digunakan untuk pembuatan aplikasi dekstop.
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pada bab ini akan dijelaskan tentang metode penelitian yang digunakan 

untuk pembuatan aplikasi perencanaan anggaran event pada Event Organizer 

Mythworx Surabaya. 

 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 

3.1 Communication 

Tahap analisis kebutuhan sistem merupakan tahap awal untuk melakukan 

penelitian. Pada tahap communication ini terdiri dari beberapa proses yang terkait 

dengan mengumpulkan semua informasi yang akan digunakan oleh user. 

3.3.1 Project Initiation  

1. Wawancara  

Proses wawancara digunakan untuk mengumpulkan informasi yang lebih detail 

tentang proses bisnis pada Event Organizer. Hal ini dilakukan kepada beberapa 

Event Organizer langsung yang terkait dengan pembuatan aplikasi dan kepada 

pihak-pihak yang menggunakan aplikasi.
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2. Observasi  

Observasi pada pembuatan Aplikasi ini dilakukan dengan mengamati dan 

meninjau secara langsung pada Event Organizer, sehingga mendapatkan dan 

menemukan informasi untuk kebutuhan pembuatan Aplikasi. Pengamatan dan 

peninjauan yang dilakukan meliputi tahap-tahap sebagai berikut: 

a) Pengumpulan data terkait Event Organizer.  

b) Mempelajari data kebutuhan terkait anggaran biaya.  

c) Mempelajari proses perencanaan anggaran.  

d) Mempelajari proses bisnis Event Organizer. 

3. Studi Pustaka  

Studi pustaka merupakan langkah untuk mengumpulkan informasi sebagai 

bahan referensi dalam pembuatan Sistem informasi. Informasi tersebut dapat 

diambil dari buku, jurnal dan internet yang berisikan teori perancangan sistem dan 

Anggaran Biaya. Teori yang digunakan dalam pembuatan diantaranya adalah: 

a) Rencana Anggaran Biaya  

b) Aplikasi berbasis web  

c) System Development Life Cycle (SDLC) 

3.3.2 Requirement Gathering  

1. Analisis Proses Bisnis 

Event Organizer (EO) adalah sebuah perusahaan yang menyediakan jasa untuk 

membantu dan mempermudah customer untuk menyelenggarakan acara. Semua hal 

yang berhubungan dengan acara, dari persiapan acara hingga selesai, menjadi  

tanggung jawab Event Organizer (EO). Hal-hal tersebut adalah proses bisnis yang 

ada pada Event Organizer. 

Tahapan awal yang dilakukan adalah pengumpulan data customer dan data event 

oleh pihak marketing, kemudian data tersebut diproses oleh pihak admin untuk 

membuat perencanaan event, setelah perencanaan event dibuat, maka akan 

divalidasi terlebih dahulu oleh pihak keuangan untuk anggaranya dan kemudian 

dikirimkan kembali kepada admin. Setelah semua tahapan untuk perencanaan 

selesai, maka tahapan selanjutnya adalah pelaksanaan event sesuai dengan apa yang 

sudah direncanakan. Hingga nantinya akan mendapat data realisasi setelah selesai 

acara.  
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2. Analisis Kebutuhan Pengguna 

Identifikasi Data 

Dalam pembuatan aplikasi untuk pembuatan aplikasi perencanaan anggaran 

event pada Event Organizer Mythworx Surabaya, Memerlukan Data-data antara 

lain adalah:  

1. Customer 

2. Vendor 

3. Event 

4. Karyawan  

5. Validasi anggaran 

6. Anggaran Biaya 

7. Laporan  

Kebutuhan pengguna pada tabel 3.1 sampai dengan tabel 3.4 merupakan 

kebutuhan yang disesuaikan dan mendukung tugas-tugas pengguna dalam aplikasi. 

Tugas-tugas pengguna bisa dilihat pada tabel 3.1 sampai dengan 3.4. 

Tabel 3.1 Pengguna Marketing 

 
Tabel 3.2 Pengguna Admin 

 
Tabel 3.3 Pengguna Keuangan 

 
Tabel 3.4 Pengguna Direktur 

 
3. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Fungsional sistem dalam perencanaan anggaran event adalah sebagai berikut : 
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1. Master 

a. Pencatatan Vendor 

b. Pencatatan Customer 

c. Pencatatan Event 

d. Pencatatan Data Karyawan 

2. Transaksi 

a. Pencatatan Transaksi Pembuatan Anggaran  

b. Validasi Anggaran Biaya 

3. Laporan 

a. Laporan Anggaran Biaya  

b. Laporan Customer 

c. Laporan Vendor 

Kebutuhan fungsional akan disesuaikan dengan fungsi dari pengguna, yang  

terdapat di tabel 3.1 sampai dengan 3.4. 

Tabel 3.5  Fungsional Input Customer 

 
Tabel 3.6  Fungsional Input Event 

 
Tabel 3.7  Fungsional Input Vendor 

 
Tabel 3.8  Fungsional Input Karyawan 
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Tabel 3.9 Fungsional Pembuatan Anggaran  

 
Tabel 3.10 Fungsional Validasi Anggaran  

 
Tabel 3.11 Fungsional Mencetak Laporan  

 
3.2 Planning  

Tahap selanjutnya Planning adalah langkah selanjutnya penelitian ini. Tahap 

ini terdiri dari menentukan jadwal kerja untuk melakukan beberapa proses yaitu 

terkait proses pembuatan aplikasi. 
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Tabel 3.12 Jadwal Kerja 

 

3.3 Modeling 

Tahap selanjutnya Modeling adalah langkah selanjutnya pada penelitian ini. 

Tahap Modeling terdiri dari beberapa proses yang terkait dengan analisis dan 

desain. Setelah melakukan observasi dan proses wawancara. Hasil dari observasi 

dan wawancara tersebut dilakukan Analisis sistem yang digunakan untuk 

menganalisa data dan kemudian mengolah data tersebut untuk pembuatan aplikasi. 

Hasil analisa akan dijelaskan ke dalam diagram input-process output (IPO).  

3.3.1 Analisis Kebutuhan Sistem 

Setelah melakukan analisa kebutuhan dan analisa permasalahan, Langkah 

berikutnya adalah merancang sistem. Pada saat merancang sistem ini akan 

dilakukan desain Entity Relationship Diagram, System Flow Diagram, Data Flow 

Diagram, Input Proses Output, dan Desain  I/O. 

Tahap analisis ini bertujuan untuk memahami dengan benar tentang 

kebutuhan dari sistem baru, agar dapat mengembangkan sebuah system yang dapat 

memenuhi kebutuhan tersebut, atau memutuskan jika sebenarnya tidak 

membutuhkan pengembangan sistem baru. Menentukan kebutuhan system 

merupakan salah satu langkah yang paling penting dalam tahapan SDLC. Pada garis 

besarnya, analisis kebutuhan sistem merupakan data-data yang berisi tentang apa 

yang harus dikerjakan dan apa yang harus dimiliki oleh sistem. 

3.3.2 Diagram IPO (Input Proses Output) 

Gambar IPO Chart diagram pada 3.2 digunakan untuk menggambarkan 

keseluruhan sistem secara garis besar yang meliputi input, process, dan output. 
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Gambar 3.3 Diagram IPO 

Uraian penjelasan dari IPO diagram di gambar 3.2 adalah sebagai berikut : 

1. Input  

Pada Aplikasi Perencanaan Anggaran Event Pada Event Organizer ini terdapat 

masukan (input), diantaralain adalah:  

a. Data Customer  

Data Customer yang dimasukkan adalah Id_Customer, Nama_Customer, 

Alamat Customer, Perusahaan atau instansi, Kota, Tanggal, No Telp.  

b. Data Event 

Data Event yang dimasukkan adalah Id_Event, Nama Event, Jenis Event, 

Tujuan Event, Tanggal pelaksanaan event. 

c. Data Vendor  

Data Vendor yang dimasukkan adalah Id_Vendor, nama vendor, alamat 

vendor, No Telp, ID Jenis Vendor. 

d. Data Karyawan  

Data Karyawan yang dimasukkan adalah NIK, nama karyawan, jenis 
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kelamin, alamat, No Telp, ID Jabatan. 

e. Periode Laporan   

Periode Laporan yang dimasukan adalah keseluruhan data dari sebelum sampai 

setelah pelaksanaan event yaitu, Data Customer, Data Event, dan Data Vendor. 

2. Proses 

Berdasarkan data yang sudah di masukan di atas, data-data tersebut akan 

diproses, dan data tersebut akan menghasilkan output yang dibutuhkan. Pada 

Aplikasi perencanaan anggara biaya pada Event Organizer ini terdapat proses :  

a. Maintenance Customer 

Maintenance Customer adalah proses penyimpanan dan pengolahan data 

customer. 

b. Maintenance Event 

Maintenance Event adalah proses penyimpanan dan pengolahan data untuk 

rencana anggaran event. 

c. Maintenance Vendor 

Maintenance Data Vendor adalah proses penyimpanan dan pengolahan data 

vendor. 

d. Maintenance Karyawan 

Maintenance Data Karyawan adalah proses penyimpanan dan pengolahan data 

karyawan. 

e. Pembuatan Rencana Anggaran Event 

Proses pembuatan rencana anggaran biaya adalah penyesuaian kebutuhan dan 

budget anggaran sesuai dengan inputan dari marketing. 

f. Validasi Rencana Anggaran event 

Proses validasi rencana anggaran event adalah proses untuk mengecek dan 

menyetujui atau menolak perencanaan anggaran yang diajukan. 

g. Pembuatan Laporan 

Proses pembuatan laporan adalah proses pembuatan laporan untuk 

menampilkan atau mencetak hasil data yang sudah diolah. 

3. Output 

Dari input yang sudah diolah dan diproses, sistem akan menghasilkan laporan 

dan informasi berupa  
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a. Daftar Customer 

Pada Daftar Customer masuk ini akan menampilkan data customer masuk. 

b. Daftar Event 

Pada daftar event masuk ini akan menampilkan data event masuk. 

c. Daftar Vendor 

Pada daftar vendor ini akan menampilkan data vendor yang telah  bekerja sama 

dengan Event Organizer. 

d. Daftar Karyawan 

Pada daftar karyawan ini akan menampilkan data karyawan yang bekerja di 

Event Organizer. 

e. Daftar Anggaran Biaya 

Pada daftar Anggaran Biaya ini akan Anggaran biaya yang telah dibuat. 

f. Daftar Anggaran biaya tervalidasi 

Pada daftar Anggaran biaya tervalidasi ini akan menampilkan anggaran biaya 

yang telah disetujui atau bisa dilaksanakan dan ditolak. 

g. Laporan Data Customer 

Pada laporan data customer ini akan menampilkan data customer yang telah 

meminta pengajuan anggaran biaya kepada Event Organizer. 

h. Laporan Data anggaran biaya event 

Pada laporan data anggaran biaya ini akan menampilkan seluruh dari data 

anggaran biaya yang sudah masuk. 

i. Laporan Data Vendor 

Pada laporan data vendor ini akan menampilkan seluruh data vendor yang 

bekerja sama dengan Event Organizer. 

3.3.3 Desain Arsitektur 

Desain arsitektur ini menjelaskan tentang alur/proses yang ada di dalam 

perencanaan anggaran biaya pada mythworx Event Organizer. Dalam proses 

tersebut terdapat beberapa user yaitu: Direktur, admin, keuangan, dan juga bagian 

pemasaran.  
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Gambar 3.4 Desain Arsitektur Sistem 

Proses perencanaan anggaran biaya tersebut sebagai berikut :  

Alur pertama marketing melakukan pembicaraan dengan customer untuk 

mendapatkan data customer dan juga data kebutuhan event. Kemudian memberikan 

data tersebut kepada admin untuk pengajuan pembuatan rencana anggaran biaya 

event yang diinginkan oleh customer. 

Alur yang kedua setelah data customer dan kebutuhan event diterima, admin 

melakukan input kategori dan komponen sesuai dengan kebutuhan event, data 

tersebut bias disesuaikan berdasarkan budget. 

Alur yang ketiga setelah data perencanaan anggaran sudah dibuat, maka 

selanjutnya akan dikirimkan kepada bagian keuangan untuk validasi, jika anggaran 

yang diajukan disetujui, maka anggaran bisa digunakan, jika tidak sesuai, maka 

akan ditolak untuk dilakukan perubahan. 

Alur yang terakhir adalah setelah semua data tersebut diolah, direktur dapat 

melihat laporan tentang customer dan event yang telah masuk. 

3.3.4 System Flow Diagram 

System Flow adalah seluruh gambaran dari aliran pekerjaan, yang 

menjelaskan urutan-urutan prosedur yang ada di dalam sistem. System flow sering 

disebut dengan gambaran alur proses bisnis yang sudah terkomputerisasi atau 

setelah adanya bantuan dari aplikasi yang dapat mendukung proses bisnis tersebut. 

Flowchart adalah suatu bagan yang menjelaskan tentang urutan proses secara detail 
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dan juga hubungan dari suatu proses ke proses lain dalam satu program dengan 

menggunakan simbol-simbol tertentu. Tidak ada rumus atau patokan yang bersifat 

mutlak (pasti) di dalam perancangan flowchart (bagan alir). Hal ini karena 

flowchart merupakan gambaran dari hasil pemikiran untuk menganalisa suatu 

permasalahan di dalam komputer. Karena setiap analisa dapat menghasilkan hasil 

yang berbeda-beda antara satu dan lainnya. 

A. System flow Master Customer 

System flow ini menjelaskan alur input customer, input customer ini bisa 

dilakukan oleh marketing dan juga admin. 

 
Gambar 3.5 Sysflow Master Customer 

B. System flow Master Event 

System flow ini menjelaskan alur input data event, input data event ini bisa 

dilakukan oleh marketing dan juga admin. 
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Gambar 3.6 Sysflow Master Event 

C. System flow Master Vendor 

System flow ini menjelaskan alur input data vendor, input data vendor ini 

bisa dilakukan oleh admin. 

 
Gambar 3.7 Sysflow Master Vendor 
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D. System flow Master Karyawan 

Pada System flow ini merupakan proses untuk input data karyawan, input 

data karyawan ini bisa dilakukan oleh admin. 

 
Gambar 3.8 Sysflow Master Karyawan 

E. System flow perencanaan anggaran biaya 

System flow ini menjelaskan alur pembuatan rencana anggaran biaya, proses 

ini bisa dilakukan oleh admin. 

 
Gambar 3.9 Sysflow pembuatan Anggaran Biaya 
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F. System flow validasi rencana anggaran biaya 

System flow ini menjelaskan alur proses validasi rencana anggaran biaya, 

proses ini bisa dilakukan oleh bagian keuangan. 

 
Gambar 3.10 Sysflow validasi Anggaran Biaya 

G. System flow Cetak Laporan 

System flow ini menjelaskan alur untuk mencetak laporan, proses ini bisa 

dilakukan oleh direktur. 

 
Gambar 3.10 Sysflow Cetak Laporan 
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3.3.5 HIPO (Hierarchy Input Proses Output) 

Diagram Jenjang merupakan sebuah diagram untuk menggambarkan garis 

besar proses yang ada, dan untuk mendukung pengerjaan pembuatan sistem 

informasi. Pada Gambar 3.10 merupakan diagram jenjang dari rancang bangun 

aplikasi perencanaan anggaran event pada Event Organizer mythworx Surabaya. 

 
Gambar 3.10 Diagram Jenjang 

3.3.6 Data Flow Diagram 

DFD (Data Flow Diagram) adalah salah satu diagram yang digunakan untuk  

mengembangkan suatu sistem. Metodologi Data flow Diagram digunakan sebagai 

gambaran seluruh proses bisnis dari awal hingga akhir, mulai dari diagram context, 

kemudian DFD level 0, hingga DFD level 1. 

A. Context Diagram 

Context diagram pada system ini terdapat 4 external entity yang mendukung 

berjalannya sistem, antara lain adalah Admin, marketing, keuangan & direktur. Di 

dalam sistem admin, admin dapat menginputkan data customer, data vendor, data 

karyawan, dan membuat perencanaan anggaran biaya event. Di dalam sistem 

marketing, dapat menginputkan data event, dan data customer. Di dalam sistem 

keuangan,  bisa melihat dan mengkonfirmasi data perencaan anggaran biaya yang 

telah dibuat oleh admin. Di dalam system direktur bisa melihat laporan-laporan 

yang dapat dihasilkan. 
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Gambar 3.11 Context Diagram 

B. DFD Level 0 

 

 
Gambar 3.12 DFD Level 0. 

C. Data Flow Diagram(DFD) Level 1 Master 
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Gambar 3.13 DFD Level 1 Master 

D. Data Flow Diagram(DFD) Level 1 Transaksi 

 
Gambar 3.14 DFD Level 1 Transaksi  

E. Data Flow Diagram(DFD) Level 1 Laporan 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 DFD Level 1 Laporan 
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3.3.7 Perancangan Database 

Pada perancangan database, hal yang akan dilakukan adalah merencanakan 

dan menyusun database dan struktur yang akan digunakan. Susunan sistem database 

yang akan dibuat menjadi Entity Relational Diagram (ERD), yaitu sebagai alat 

untuk memvisualisasikan database yang ada digunakan pada sistem yang terdapat 

entity dan relationship. Di dalam cdm ini ada 12 entity yaitu user, customer, 

karyawan, jabatan, Perencanaan Anggaran Event, vendor, kategori, detail kategori, 

jenis event, jenis vendor, detail vendor, dan detail customer. 

A. CDM (Conceptual Data Model) 

 

Gambar 3.16 Conceptual Data Model 
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B. PDM (Phsyical Data Model) 

Gambar 3.17 Physical Data Model 

 

C. Struktur Data dan Tabel 

Untuk membantu dalam mengelola basis data, perancangan ini 

menggunakan MySQL phpMyAdmin 4.8.5. basis data untuk Perencanaan anggaran 

biaya ini menggunakan satu buah file bernama Perencanaan Anggaran Event3.sql 

1. Tabel User 

Primary Key :  Id_user 

Foreign Key : -  

Fungsi  : Menyimpan data user 

 
Gambar 3.18 Desain Struktur Tabel user 

2. Tabel Karyawan 
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Primary Key : Id_karyawan 

Foreign Key : Id_jabatan 

Fungsi  : Menyimpan data karyawan 

 
Gambar 3.19 Desain Struktur Tabel Karyawan 

3. Tabel Customer 

Primary Key : Id_customer 

Foreign Key : Id_karyawan, Id_detailcustomer 

Fungsi  : Menyimpan data customer 

 
Gambar 3.20 Desain Struktur Tabel Customer 

 

4. Tabel Jabatan 

Primary Key : Id_jabatan 

Foreign Key : -  

Fungsi  : Menyimpan data jabatan 

 
Gambar 3.21 Desain Struktur Tabel Jabatan 

5. Tabel DetailCustomer 

Primary Key :  Id_detailcustomer 

Foreign Key : Id_customer 

Fungsi  : Menyimpan data detail customer 
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Gambar 3.22 Desain Struktur Tabel Detail Customer 

6. Tabel pembuatan anggaran biaya 

Primary Key :  Id_Perencanaan Anggaran Event 

Foreign Key : Id_customer, Id_jenisevent 

Fungsi  : Menyimpan data anggaran biaya 

 
Gambar 3.23 Desain struktur tabel anggaran biaya 

7. Tabel JenisEvent 

Primary Key : Id_jenisevent 

Foreign Key : Id_Perencanaan Anggaran Event 

Fungsi  : Menyimpan data jenis event 

 
Gambar 3.24 Desain Struktur Tabel Jenis Event 

8. Tabel Kategori 

Primary Key : Id_kategori 

Foreign Key : Id_Perencanaan Anggaran Event 

Fungsi  : Menyimpan data kategori 

 
Gambar 3.25 Desain Struktur Tabel Kategori 
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9. Tabel Komponen 

Primary Key : Id_komponen 

Foreign Key : Id_kategori, Id_vendor 

Fungsi  : Menyimpan data komponen 

 
Gambar 3.26 Desain Struktur Tabel  Komponen 

10. Tabel Vendor 

Primary Key : Id_vendor 

Foreign Key :Id_jenisvendor 

Fungsi  : Menyimpan data vendor 

 
 Gambar 3.27 Desain Struktur Tabel  Vendor 

 

11. Tabel JenisVendor 

Primary Key :  Id_jenisvendor 

Foreign Key : -  

Fungsi  : Menyimpan data jenis vendor 

 
Gambar 3.28 Desain Struktur Tabel  Jenis Vendor 

12. Tabel DetailVendor 

Primary Key :  Id_detailvendor 

Foreign Key : Id_vendor 

Fungsi  : Menyimpan data detiail vendor 
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Gambar 3.29 Desain Struktur Tabel  Detail Vendor 

3.2.8 Desain Input/Output 

Desain I/O adalah sebuah perancangan I/O yang merupakan halaman untuk 

memasukkan data dan diolah agar menghasilkan laporan yang digunakan untuk 

informasi yang diharapkan. Desain I/O digunakan sebagai salah satu dasar 

pembuatan system untuk melakukan perancangan dan membangun aplikasi. 

a. Desain form login 

Halaman atau form untuk login ini adalah gambaran dari aplikasi yang berfungsi 

untuk user aplikasi masuk ke dalam aplikasi dan menggunakan aplikasi tersebut. 

 
Gambar 3.30 Desain Login 

b. Desain form utama administrator 

Halaman desain administrator atau index adalah gambaran yang berfunsgsi 

untuk menampilkan semua informasi yang ada di dalam aplikasi. 

 
Gambar 3.31 Desain utama 
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c. Desain Master Customer 

Halaman atau form untuk master customer ini gambaran dari tampilan master 

customer yang ada di dalam aplikasi yang berguna untuk menambahkan data 

customer. Di dalam halaman customer, marketing dan admin bisa menambahkan 

customer. 

 
Gambar 3.32 Desain master customer 

d. Desain halaman Master Event 

Halaman atau form untuk master event ini gambaran dari tampilan master event 

yang ada di dalam aplikasi yang berguna untuk menambahkan data event. Di dalam 

halaman event admin bisa menambahkan event. 

 
Gambar 3.33 Desain master event 

e. Desain form Master Vendor 

Halaman atau form untuk master vendor ini gambaran dari tampilan master 

vendor yang ada di dalam aplikasi yang berguna untuk menambahkan data vendor. 

Di dalam halaman vendor admin bisa menambahkan vendor. 



36 
 

 
 

 
Gambar 3.34 Desain master vendor 

f. Desain form Master Karyawan 

Halaman atau form untuk master karyawan ini gambaran dari tampilan master 

karyawan yang ada di dalam aplikasi yang berguna untuk menambahkan data 

karyawan. Di dalam halaman event admin bisa menambahkan karyawan. 

 
Gambar 3.35 Desain master karyawan 

g. Desain form laporan  

Halaman atau form untuk laporan ini gambaran dari tampilan laporan yang ada 

di dalam aplikasi yang berguna untuk melihat dan mencetak laporan. Di dalam 

halaman laporan admin dan direktur bisa cetak laporan. 

 
Gambar 3.36 Desain laporan 
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3.2.9 Desain Testing 

A. Desain testing form login 

Pada halaman login adalah halaman pertama yang akan diakses user untuk dapat 

menggunakan ke aplikasi dan menjalankan aplikasi.  

Tabel 3.13 Rancangan Uji Coba Form Login 

 
B. Desain testing form Mater 

Form master customer, vendor, event, dan karyawan merupakan form yang 

berfungsi untuk pembuatan rencana anggaran yang dimana marketing dan admin 

mempunyai hak akses. 

Tabel 3.14 Desain Testing Customer 

 
Tabel 3.15 Desain Testing Event 

 
Tabel 3.16 Desain Testing Vendor 
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Tabel 3.17 Desain Testing Karyawan 

 
C. Desain testing form perencanaan anggaran biaya 

Form perencanaan anggaran biaya merupakan form yang berfungsi untuk 

membuat perencanaan anggaran biaya yang dimana hanya owner atau admin yang 

mempunyai hak akses. 

Tabel 3.18 Desain testing form perencanaan anggaran biaya 

 
Tabel 3.19 Desain testing form perhitungan detail kategori 

 
Tabel 3.20 Desain testing form perhitungan detail kategori 

 
Tabel 3.21 Desain testing form perhitungan kategori 
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D. Desain testing form validasi anggaran biaya 

Form validasi anggaran merupakan form yang berfungsi untuk menvalidasi data 

anggaran biaya yang dimana hanya owner atau keuangan yang mempunyai hak 

akses. 

Tabel 3.22 Deain testing validasi anggaran biaya 

 
E. Desain testing form mencetak laporan  

Halaman untuk mencetak laporan ini adalah halaman yang berfungsi untuk 

mencetak laporan, yang dimana hanya owner yang mempunyai hak akses. 

Tabel 3.23 Rancangan uji coba mencetak laporan 
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BAB IV  

HASIL DAN IMPLEMENTASI 

 

4.1 Perangkat Keras 

hardware untuk dapat menggunakan aplikasi ini adalah 1 komputer dengan 

spesifikasi :  

a) Prosesor i3 Gen 2 atau Prosesor yang lebih tinggi  

b) Memori Minimum 2 giga 

c) GPu GTX570 atau bisa dengan seri yang ada di atasnya 

d) Monitor segala ukuran dan resolusi 

e) Keyboard dan mouse yang berfungsi dengan baik  

4.2 Perangkat Lunak 

Software untuk dapat menggunakan aplikasi dalam sistem computer yang harus 

diinstall adalah:  

a) Windows 10 

b) DBMS : MySQL atau SQLServer 

c) Installer Xampp-win32 1.8.3-4-VC5  

d) Google Chrome atau Microsoft Edge 

4.3 Tampilan Program 

Pada gambar-gambar yang ada di bawah, menjelaskan tentang masing-masing 

Halaman atau form yang terdapat pada system perencanaan anggaran event pada 

Event Organizer mythworx Surabaya. 

4.3.1 Login 

Halaman Login akan muncul ketika admin akan masuk kedalam halaman 

utama. user akan memasukkan username dan password ke dalam textbox yang 

sudah disediakan. Jika hasil yang diinputkan benar, user akan masuk ke halaman 

berikutnya sesuai dengan jabatan pengguna.
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Gambar 4.1 Hal Login 

4.3.2 Notifikasi login gagal 

 

Gambar 4.2 Notifikasi Gagal Login 

Halaman login yang gagal ini adalah gambaran dari halaman login yang 

username dan password yang terdapat kesalahan pada saat penginputan. 

4.3.3 Halaman Utama  

 
Gambar 4.3 Hal Utama 

Halaman utama ini berfungsi memberikan informasi tentang total Anggaran 

biaya yang telah dibuat, Anggaran Biaya yang telah disetujui, dan yang belum 

diproses, dan anggarannya. 
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4.3.4 Halaman Master Customer 

 
Gambar 4.4 Master Customer 

Halaman customer ini berfungsi bagi admin dan marketing untuk 

maintenance data customer. 

4.3.5 Halaman Master Event 

 
Gambar 4.5 Master Event 

Halaman event ini berfungsi bagi admin untuk maintenance data event dan 

melakukan perencanaan anggaran biaya. 
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4.3.6 Halaman Master Vendor 

 
Gambar 4.6 Master Vendor 

4.3.7 Halaman Master Karyawan 

 
Gambar 4.7 Master Karyawan 

4.3.8 Halaman Laporan Anggaran Biaya 

 
Gambar 4.8 Cetak laporan Anggaran Biaya 
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4.3.9 Halaman Cetak Laporan Customer 

 
Gambar 4.9 Cetak Laporan Customer 

4.3.10 Halaman Cetak Laporan Karyawan 

 

Gambar 4.10 Cetak Laporan Karyawan 

4.3.11 Halaman Cetak Laporan Vendor 

 

Gambar 4.11 Cetak Laporan Vendor 
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4.3.12 Halaman Validasi Anggaran Biaya 

 

Gambar 4.12 Validasi Anggaran Biaya 

4.3.13 Halaman Pembuatan Anggaran Biaya 

 

Gambar 4.13 Pembuatan Anggaran Biaya 

 

Gambar 4.14 Perhitungan Anggaran Biaya Semua Kategori 
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Gambar 4.15 Halaman Perhitungan Anggaran Biaya Per Kategori (1) 

 

Gambar 4.16 Halaman Perhitungan Anggaran Biaya Per Kategori (2) 

4.4 Evaluasi Hasil Uji Coba System 

Tahapan evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah sistem telah sesuai 

dengan yang diharapkan sehingga aplikasi bisa berjalan sebagaimana mestinya. 

Berikut hasil uji coba aplikasi perencanaan anggaran event. 

A. Hasil uji coba form login 

 
B. Hasil uji coba data master 

Hasil Uji coba aplikasi perencanaan anggaran biaya pada Event Organizer 

mythworx Surabaya pada halaman form master bisa dilihat di tabel 4.2 sampai tabel  

4.4 
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Tabel 4.2 Uji coba form master customer 

 
Tabel 4.3 Uji coba form master event 

 
Tabel 4.4 Uji coba form master vendor 

 
C. Hasil uji coba pembuatan anggaran biaya 

Hasil Uji coba aplikasi perencanaan anggaran biaya pada Event Organizer 

mythworx Surabaya pada halaman form pembuatan anggaran biaya bisa dilihat 

pada tabel 4.5 sampai dengan 4.7. 

Tabel 4.5 Uji coba form pembuatan anggaran biaya 

 
Tabel 4.6 Uji coba form penghitungan detail kategori 
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Tabel 4.7 Uji coba form penghitungan kategori 

 
D. Hasil uji coba validasi anggaran biaya 

Hasil Uji coba aplikasi perencanaan anggaran biaya pada Event Organizer 

mythworx Surabaya pada halaman form validasi Anggaran biaya bisa dilihat di 

tabel 4.8 

Tabel 4.8 validasi anggaran biaya 

 
E. Hasil uji coba mencetak laporan 

Hasil Uji coba pada aplikasi perencanaan anggaran biaya pada Event 

Organizer mythworx Surabaya pada halaman form cetak ini bisa dilihat di tabel 4.9 

Tabel 4.9 Uji Coba form cetak laporan 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasasrkan hasil laporan tugas akhir perancangan dan pengembangan 

aplikasi perencanaan anggaran event pada Event Organizer Mythworx, maka 

kesimpulan yang didapat adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi perencanaan anggaran event ini, bisa membantu pembuatan anggaran 

biaya event. 

2. Aplikasi dapat melakukan pencatatan vendor, customer, dan event sebagai 

informasi yang bisa digunakan untuk perencanaan anggaran biaya event. 

3. Aplikasi memberikan informasi batas anggaran dan sistem warning ketika 

melebihi anggaran yang ditentukan dalam prosesnya. 

4. Aplikasi ini menghasilkan laporan anggaran event, laporan jumlah vendor yang 

bekerja sama, dan juga laporan daftar customer yang telah mengajukan transaksi 

dengan pihak Event Organizer.  

5.2 Saran 

Dari aplikasi perencanaan anggaran event pada Event Organizer mythworx 

Surabaya berbasis web yang sudah dibuat masih terdapat beberapa hal-hal yang 

perlu dikembangkan lagi, dan dapat diperbaiki pada kemudian hari. Saran-saran 

diantaranya sebagai berikut.  

1. Aplikasi tersebut bisa diintegrasikan dengan proses bisnis lainnya pada Event 

Organizer. 

2. Tampilan interface yang bisa diperbaharui dan dapat ditambahkan fitur-fitur 

yang bisa ditambahkan hingga realisasi anggaran pada aplikasi tersebut.
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