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Abstract— In holding an event, both weddings, birthdays, office 
celebrations and many more things, we will need the services of an 
Event Organizer (EO). Currently there are a lot of Event 
Organizers (EO) exist. However, there are many Event Organizers 
(EO) that are still unknown to many people. In addition, most of 
the people who will hold an event know about these services from 
friends or commonly known as word of mouth or word of mouth so 
that there are fewer opportunities for owners of Event Organizer 
(EO) services who are not yet well known to be widely known. This 
also raises another problem for people who want to hold events, 
namely the limited choice when they want to determine an Event 
Organizer (EO) service because not many Event Organizers (EO) 
are known. This problem is the background of this research. 
Several methods have been applied to overcome this problem. 
Among them is the use of the Instagram platform as a social media 
that is most often used for marketing Event Organizer (EO) and 
Bridestory application which is devoted to Event Organizer (EO) 
weddings. However, this has not been able to provide maximum 
impact. Therefore, this study will develop a marketplace application 
that can help Event Organizer (EO) owners market their services, 
as well as help people who want to hold events so that they can 
have many references when they want to determine Event 
Organizer (EO) services. 
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Abstrak— Dalam mengadakan sebuah acara baik acara 
pernikahan, ulang tahun, perayaan kantor dan masih banyak hal 
lagi akan membutuhkan jasa sebuah Event Organizer (EO). Saat 
ini ada banyak sekali Event Organizer (EO) yang tersedia. Namun, 
banyak sekali Event Organizer (EO) yang masih belum dikenal 
oleh banyak orang. Selain itu, kebanyakan dari orang yang akan 
mengadakan sebuah acara mengetahui jasa tersebut dari teman 
atau biasa dikenal dengan sebutan by word-of-mouth atau mulut 
ke mulut sehingga semakin sedikitnya kesempatan bagi pemilik 
jasa Event Organizer (EO) yang belum terkenal untuk semakin 
dikenal secara luas. Hal tersebut juga memunculkan 
permasalahan lain bagi orang yang ingin mengadakan acara, yaitu 
terbatasnya pilihan saat ingin menentukan sebuah jasa Event 
Organizer (EO) karena tidak banyak Event Organizer (EO) yang 
diketahui. Permasalahan inilah yang menjadi latar belakang dari 
penelitian ini. Beberapa cara sudah diterapkan untuk mengatasi 
permasalahan tersebut. Di antaranya adalah penggunaan platform 
Instagram sebagai sosial media yang paling sering digunakan 

untuk pemasaran Event Organizer (EO) dan aplikasi Bridestory 
yang dikhususkan untuk Event Organizer (EO) pernikahan. 
Namun, hal tersebut belum dapat memberikan dampak yang 
maksimal. Oleh karena itu, penelitian ini akan mengembangkan 
sebuah aplikasi martketplace yang dapat membantu para pemilik 
Event Organizer (EO) dalam memasarkan jasa mereka, serta 
membantu orang yang ingin mengadakan acara agar dapat 
memiliki banyak referensi saat ingin menentukan jasa Event 
Organizer (EO) 
 
Kata Kunci— Event Organizer (EO), Mobile Application, Flutter, 
Firebase, Cloud Database. 

I. PENDAHULUAN 
Pada saat akan mengadakan sebuah acara orang, 

perusahaan, atau bahkan organisasi akan membutuhkan jasa 
sebuah Event Organizer (EO). Secara umum, Event Organizer 
(EO) bertugas untuk menyelenggarakan sebuah acara agar 
dapat berjalan dengan baik dan memastikan setiap orang yang 
terlibat atau hadir pada suatu acara dapat menikmati acara 
tersebut. Saat ini, ada banyak sekali pemilik jasa Event 
Organizer (EO) yang tersedia, namun masih belum banyak 
dari jasa tersebut yang dikenal oleh masyarakat secara luas. 
Sebagian besar dari pemilik jasa Event Organizer (EO) 
memanfaatkan platform Instagram untuk memasarkan jasa 
mereka atau memperoleh awareness dari masyarakat 
mengenai jasa mereka [1]. Tidak banyak dari para pemilik 
jasa Event Organizer (EO) tersebut juga membuat sebuah 
website untuk jasa mereka tersebut agar terlihat lebih menarik 
dan juga menampilkan informasi lengkap mengenai jasa 
mereka tersebut. Namun, untuk membuat sebuah website akan 
membutuhkan waktu yang cukup lama selain itu akan 
membutuhkan biaya yang cukup banyak.  

Selain itu, penyebab sulitnya sebuah jasa Event Organizer 
(EO) bersaing dengan pemilik jasa Event Organizer (EO) 
yang sudah terkenal yaitu karena kebanyakan orang yang 
ingin mengadakan sebuah acara kebanyakan mendapatkan 
informasi mengenai sebuah jasa Event Organizer (EO) 
melalui by words of mouth atau biasa dikenal dengan istilah 
dari mulut ke mulut. Sehingga hal tersebut membuat pemilik 
jasa Event Organizer (EO) yang belum terkenal semakin tidak 
memiliki kesempatan untuk bersaing. Hal tersebut juga tentu 
berdampak pada orang yang ingin mengadakan sebuah acara 
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menjadi memiliki referensi yang sedikit pada saat ingin 
memilih sebuah jasa Event Organizer (EO).  

Kurangnya platform yang tepat atau terkhusus untuk 
memperkenalkan sebuah jasa Event Organizer (EO) pada 
khalayak umum menyebabkan tidak meratanya informasi atau 
awareness orang-orang mengenai sebuah jasa Event 
Organizer (EO). Sebuah aplikasi Bridestory telah 
dikembangkan untuk membantu para pengantin untuk dapat 
dengan mudah menemukan vendor pernikahan serta 
memperoleh inspirasi-inspirasi pernikahan yang diperlukan 
untuk para pengantin tersebut, namun aplikasi tersebut dinilai 
masih kurang general atau umum untuk mengatasi 
permasalahan acara lainnya diluar acara pernikahan.  

Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan 
mengembangkan sebuah aplikasi marketplace yang dirancang 
khusus untuk para Event Organizer (EO) untuk dapat 
memasarkan jasa mereka serta memperoleh awareness dari 
para pencari jasa Event Organizer (EO) secara luas. Aplikasi 
marketplace ini dirancang agar dapat memberikan kemudahan 
bagi para pemilik jasa Event Organizer (EO) untuk mem-
posting mengenai setiap informasi detail mengenai jasa yang 
mereka miliki serta gambar-gambar dokumentasi dari setiap 
acara yang telah mereka selenggarakan. Selain itu, aplikasi ini 
juga akan menyediakan fitur live chat sehingga orang yang 
ingin menanyakan mengenai informasi suatu Event Organizer 
(EO) dapat bertanya secara langsung pada aplikasi tersebut. 

II. METODOLOGI 

A. Identifikasi Masalah 
Pada masa pandemic seperti ini, banyak sekali sektor-

sektor bisnis yang terdampak. Mulai dari perhotelan, kuliner 
dan masih banyak lagi yang lainnya. Bahkan bisnis Event 
Organizer (EO) juga cukup terdampak [2]. Banyak sekali 
acara-acara yang harus ditunda karena adanya PPKM 
(Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat) serta 
larangan dari pemerintah untuk mengadakan kegiatan atau 
acara yang pasti akan mengumpulkan banyak orang [3]. 
Selain itu, hal tersebut tentu saja juga berdampak pada orang-
orang yang ingin mengadakan acara menjadi terhambat.  

Kurangnya platform yang terkhusus untuk para pemilik 
jasa Event Organizer (EO) juga menjadi salah satu 
permasalahan sulitnya Event Organizer (EO) memperoleh 
projek. Banyak sekali Event Organizer (EO) yang tersedia, 
namun masih banyak yang belum dapat bersaing dengan 
pemilik Event Organizer (EO) yang sudah terkenal di 
kalangan masyarakat [4]. Hal tersebut juga berpengaruh pada 
orang yang ingin mencari jasa Event Organizer (EO) merasa 
kesulitan atau memiliki referensi yang sedikit saat ingin 
memilih Event Organizer (EO) dikarenakan banyak dari Event 
Organizer (EO) yang belum dikenal secara luas [5] 

Oleh karena itu, diperlukan sebuah platform yang dapat 
menjadi platform bagi para pemilik jasa Event Organizer 
untuk dapat memasarkan jasa mereka pada suatu aplikasi 
sejenis marketplace dimana para pemilik jasa Event Organizer 
dapat menambahkan, mengubah, menghapus dan 
menampilkan jasa mereka pada suatu aplikasi. Selain itu, 
sebagai orang yang mencari Event Organizer juga dapat 

dengan mudah mencari Event Organizer pada suatu aplikasi 
dengan banyak kategori. 

B. Riset Terkait 
Ada beberapa riset terkait dengan pengembangan aplikasi 

marketplace Event Organizer berbasis mobile ini, yaitu A 
Smart Event Management App Using Flutter and Firebase. 
Riset pengembangan aplikasi ini dilakukan oleh Juliana, 
Naveen Kumar, Richard dan Shivadarshini yang diterbitkan 
pada tahun 2020. Riset ini dilakukan untuk mengubah cara 
tradisional dalam mengelola sebuah event menjadi sebuah 
event management yang modern. Riset ini berfokus pada event 
yang dilaksanakan oleh banyak kampus dan universitas yang 
masih menggunakan cara tradisional dalam mengelola sebuah 
event. Aplikasi mobile yang dikembangkan Bernama 
Evacurate. Aplikasi ini akan menyediakan semua layanan 
penting untuk merencanakan dan menyelenggarakan acara di 
perguruan tinggi dan sekolah.  

Aplikasi ini mencakup teknologi QR, yang akan 
menghasilkan kode QR kepada setiap orang yang digunakan 
untuk memudahkan proses Check-in yaitu pada saat proses 
registrasi. Teknologi QR juga digunakan untuk interaksi 
audiens dimana audiens dapat memberikan ulasan untuk acara 
yang diselenggarakan. Selain itu, aplikasi ini juga 
menyediakan fitur dimana event organizer dapat 
menambahkan detail dari sebuah event pada aplikasi [6]. 
Untuk gambaran mengenai sistem dari riset terkait dapat 
dilihat pada Gambar 1.  

C. Sistem Yang Sudah Ada dan Sistem Yang Diusulkan 
Sistem eksisting atau sistem yang sudah ada sekarang 

dikembangkan oleh perusahaan yaitu Bridestory. Aplikasi 
Bridestory merupakan aplikasi yang menyediakan kemudahan 
bagi orang yang ingin mencari event organizer dengan mudah, 
khususnya Wedding Organizer [7]. Aplikasi ini menyediakan 
fitur yang cukup lengkap yaitu, fitur messaging, payments, 
wedding checklist, menambahkan ulasan, dan lain sebagainya. 
Pada aplikasi ini, pemilik event organizer perlu untuk 
menambahkan jasa mereka pada aplikasi terpisah, yaitu 
Bridestory Pro [8]. 

Sistem yang sudah ada selanjutnya yaitu, Fiverr. Fiverr 
merupakan platform yang menyediakan layanan bagi penyedia 
jasa freelancer, seperti pembuatan website, aplikasi mobile, 
desain dan lain sebagainya [9]. Aplikasi ini mengadopsi 
sistem yang ada pada aplikasi Fiverr ini dimana para penyedia 
jasa freelancer dan juga orang yang sedang mencari 
freelancer dapat menemukannya di dalam satu aplikasi.  

Sistem yang diusulkan dalam pengembangan aplikasi ini 
akan dikembangakan dengan menyediakan beberapa fitur-fitur  
tambahan yang belum ada pada aplikasi yang sudah ada, yaitu 
fitur CRUD (Create, Read, Update, dan Delete), dimana akan 
lebih memudahkan para event organizer untuk menambahkan 
detail informasi mengenai jasa mereka pada aplikasi. Selain 
itu, aplikasi yang dikembangkan juga akan menyediakan 
pilihan kategori event organizer yang lengkap, seperti kategori 
musik, ulang tahun, dan juga pernikahakan. Gambaran sistem 
yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 2. 

 



D. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dalam penelitian ini akan berisi 

penguraian dari sistem untuk mendapatkan informasi dan 
spesifikasi tentang sistem yang akan dibutuhkan oleh 
pengguna. Tahap analisis kebutuhan pada penelitian ini akan 
dibagi menjadi analisis kebutuhan fungsional dan analisis 
kebutuhan non fungsional.  

1) Analisis Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional berisi tentang apa saja 
yang dapat dilakukan oleh sistem untuk pengguna. 
Pengguna yang dimaksud dalam penelitian ini ialah petugas 
pengangkut vaksin, rumah sakit, dan puskesmas. Analisis 
kebutuhan fungsional dalam penelitian ini dapat dilihat 
pada Tabel I. 

2) Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

Analisis kebutuhan non fungsional berisi tentang 
kebutuhan sistem yang berfokus pada cara kerja yang 
dimiliki oleh sistem. Analisis kebutuhan non fungsional 
dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel II. 

E. Arsitektur Sistem 

Sistem aplikasi Event Organizer dapat berjalan ketika user 
melakukan registrasi terlebih dahulu sehingga user yang 
belom memiliki akun pada aplikasi diharuskan untuk 
mendaftar terlebih dahulu. Aplikasi ini ditujukan untuk dua 
user, yaitu yang pertama Event Organizer sebagai penyedia 
jasa dan user yang akan mencari jasa Event Organizer. 
Namun, kedua user tersebut memiliki tampilan User Interface 
(UI) yang sama. Oleh karena itu, setiap user yang mendaftar 
ke dalam aplikasi dapat menambahkan jasa nya untuk 
memasarkann jasa nya atau hanya unntuk keperluan mencari 
Event Organizer saja. 

Fitur utama dari aplikasi ini yaitu fitur CRUD (Create, 
Read, Update, dan Delete). Fitur CRUD akan dibuat dengan 
menggunakan Firestore dari Firebase sebagai real-time 
database yang akan menyimpan seluruh data yang akan 
ditampilkan di dalam aplikasi. Tujuan dari dibuatnya fitur 
CRUD ini yaitu untuk memfasilitasi keperluan para Event 
Organizer untuk dapat menambahkan jasa mereka pada 
aplikasi agar dapat memasarkan jasa mereka dengan mudah. 
Pada fitur CRUD ini, pemilik jasa Event Organizer dapat 
menambahkan detail-detail jasa mereka seperti, deskripsi dan 
portofolio dari event-event yang telah dilaksanakan, sehingga 
user dapat dengan mudah mencari Event Organizer yang 
sesuai dengan keinginan mereka.  

Fitur selanjutnya yaitu fitur filter. Tujuan lain dari 
dibuatnya aplikasi ini yaitu untuk memudahkan user dalam 
mencari Event Organizer. Oleh karena itu, fitur filter dibuat 
dengan tujuan agar user dapat dengan mudah mencari Event 
Organizer berdasarkan daerah dan juga rating dari suatu Event 
Organizer. Selain itu user juga dapat mengirim pesan kepada 
Event Organizer agar memudahkan user dalam berkomunikasi 
dengan pemilik jasa Event Organizer. Arsitektur sistem akan 
dibangun dengan beberapa tools yang ditampilkan seperti 
pada Gambar 3.  

F. Perancangan dan Implementasi Sistem 
Pada penelitan ini, pengembangan seluruh sistem aplikasi 

marketplace Event Organizer menggunakan framework 
Flutter dan Firebase [10]. Framework Flutter utama-nya 
digunakan untuk membangun keseluruhan UI (User Interface) 
aplikasi dan juga mengintegrasikan seluruh sistem dengan 
Cloud Database yang digunakan yaitu Firebase. Firebase 
Realtime Database adalah database NoSQL yang digunakan 
untuk menyimpan, membaca, menulis dan mengambil data 
secara realtime yang disingkronkan kepada klien yang 
terhubung [11]. 

Di dalam aplikasi ini, user dapat berperan sebagai user 
yang dapat melihat daftar Event Organizer yang tersedia 
dalam aplikasi dan juga sebagai Event Organizer, yang dapat 
mengelola data yang ada dalam aplikasi. Pada penelitian ini 
akan mendukung fitur CRUD (Create, Read, Update dan 
Delete), dimana Event Organizer dapat menyimpan, 
membaca, menulis dan mengambil data secara realtime.  

Event Organizer dapat menyimpan data yang ditambahkan 
pada database. Data yang akan di inputkan berupa data-data 
yang diperlukan Event Organizer, seperti kategori, deskripsi, 
founder, logo atau gambar Event Organizer, location, nama 
Event Organizer, dan portofolio, serta rating.  

 
TABEL I 

KEBUTUHAN FUNGSIONAL 

Kode Kebutuhan Fungsional 

F001 

Pengguna dapat melakukan proses Create, yaitu bagi user 
yang menyediakan jasa Event Organizer (EO) dapat 
menambahkan jasa nya pada aplikasi berupa kategori event, 
nama Event Organizer (EO), deskripsi,  dan portofolio. 

F002 

Pengguna dapat melakukan proses Read, yaitu bagi user 
yang mendaftar ke aplikasi sebagai pemilik jasa Event 
Organizer (EO), dapat melihat detail Event Organizer (EO) 
yang telah ditambahkan 

F003 
Pengguna dapat melakukan proses Update, yaitu user dapat 
mengedit atau mengubah detail Event Organizer (EO) yang 
telah ditambahkan. 

F004 
Pengguna dapat melakukan proses Delete, yaitu user dapat 
menghapus data Event Organizer (EO) yang telah 
ditambahkan.  

F005 Pengguna dapat melakukan proses registrasi, yaitu user 
dapat mendaftar ke dalam aplikasi. 

F006 
Pengguna dapat melakukan proses login, yaitu user dapat 
mengakses aplikasi jika sudah melakukan registrasi terlebih 
dahulu ke dalam aplikasi. 

F007 
Pengguna dapat melakukan proses filter, yaitu user dapat 
mencari Event Organizer (EO) dengan mudah berdasarkan 
lokasi dan kategori Event Organizer (EO). 

F008 
Pengguna dapat melakukan proses Messaging, yaitu user 
dapat berkomunikasi atau mengirim pesan kepada Event 
Organizer (EO). 

F009 
Pengguna dapat melakukan proses Add Review dan Rating, 
yaitu user dapat memberikan penilaian dan juga rating untuk 
sebuah Event Organizer. 

F010 
Pengguna dapat melakukan proses Add to Wishlist, yaitu 
user dapat menambahkan suatu Event Organizer ke dalam 
daftar Favorite. 

F011 Sistem mampu mengurutkan rating paling tinggi hingga 
paling rendah berdasarkan hasil rata-rata rating yang telah 



Kode Kebutuhan Fungsional 
diberikan oleh user. 

F012 
Sistem terintegrasi dengan Firebase dengan baik dimana 
sistem dapat menyimpan atau meng-update data secara 
otomatis dalam Firebase. 

F013 
Pengguna dapat melakukan proses Search atau pencarian 
berdasarkan kategori Event Organizer, kota, dan juga nama 
Event Organizer. 

F014 

Sistem dapat melakukan proses Categorizing, yaitu 
membagi secara otomatis setiap data yang baru ditambahkan 
dalam kategori nya masing-masing (Music, Birthday, dan 
Wedding) 

F015 Sistem dapat menghapus suatu Event Organizer dari daftar 
My Favorite  

F016 Sistem dapat melakukan proses Logout. 
 

TABEL II 
KEBUTUHAN NON-FUNGSIONAL 

Kode Kebutuhan Non-Fungsional 

NF001 
Desain User Interface aplikasi dapat 
ditampilkan dengan baik di perangkat mobile 
dengan berbagai resolusi layar 

 
 
 

 
Gambar 1 Riset Terkait 

 
 

 
Gambar 2 Sistem yang Diusulkan 

 

 
 

Gambar 3 Arsitektur Sistem 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Aplikasi marketplace Event Organizer berbasis mobile 

yang sudah dirancangann dan diimplementasikan harus diuji 
terlebih dahulu untuk memastikan sistem sudah sesuai dengan 
analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Untuk 
melakukan pengujian dan analisis, akan didefinisikan terlebih 
dahulu tujuan serta scenario-skenario pengujian yang akan 
dilakukan sehingga pengujian yang dilakukan terstruktur dan 
sistematis.  

A. Tujuan Pengujian 
Pengujian terhadap sistem pada aplikasi marketplace 

Event Organizer berbasis mobile ini dilakukan untuk 
memastikan bahwa tujuan dari penelitian ini dapat tercapai. 
Tujuan dari penelitian ini antara lain merancang sebuah 
aplikasi mobile yang dapat mempermudah user untuk 
memperoleh informasi Event Organizer sesuai keinginan dan 
juga merancang sebuah aplikasi mobile yang dapat membantu 
para penyedia Jasa Event Organizer (EO) untuk memasarkan 
jasa mereka untuk selanjutnya melakukan proses 
pengembangan aplikasi yang menyediakan fitur-fitur yang 
dapat mencapai tujuan dari penelitian ini.  

Untuk mencapai tujuan tersebut akan dilakukan pengujian 
terhadap aspek kebutuhan fungsional dalam penelitian ini. 
Pengujian aplikasi marketplace Event Organizer berbasis 
mobile ini dilakukan dengan membuat scenario pengujian 
berdasarkan cara kerja sistem yang ada pada perancangann 
sistem pada bab sebelumnya. Skenario dalam pengujian 
bertujuan memudahkan tahapan pengujian sistem serta untuk 
mendapatkan hasil yang diharapkan. Sistem yang dibangun 
dalam penelitian ini akan diuji sesuai skenario yang telah 
ditentukan sehingga sistem dapat menjalankan fungsinya 
dengan baik dengan performa yang optimal. 

B. Skenario Pengujian 
Pengujian aplikasi marketplace Event Organizer berbasis 

mobile dilakukan dengan menggunakan metode end-to-end 
testing. End-to-end testing digunakan untuk siklus 
pengembangan perangkat lunak untuk menguji fungsionalitas 
dan kinerja aplikasi melalui perspektif pengguna yang 
mensimulasikan scenario yang terjadi di dunia nyata.  



Skenario pengujian pada kebutuhan fungsional terdiri dari 
enam belas scenario utama pengujian yang dimana di dalam 
scenario-skenario tersebut terdapat sub-skenario lainnya guna 
memperjelas pengujian fungsional dari aplikasi.  

C. Hasil Pengujian dan Analisis 
Hasil uji kelayakan berdasarkan kebutuhan fungsional dari 

aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel III. Terdapat enam belas 
kebutuhan fungsional yang akan diuji sebagai tolak ukur 
fungsi dari aplikasi marketplace Event Organizer berbasis 
mobile ini.  

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari Tabel III, aplikasi 
marketplace Event Organizer berbasis mobile ini sudah 
memenuhi aspek kebutuhan fungsional dan non-fungsional 
sebesar 100%.  

 
TABEL III 

PENILAIAN KELAYAKAN KEBUTUHAN FUNGSIONAL PADA 
APLIKASI 

Kode Kebutuhan Fungsional Status 

F001 

Pengguna dapat melakukan proses Create, yaitu 
bagi user yang menyediakan jasa Event 
Organizer (EO) dapat menambahkan jasa nya 
pada aplikasi berupa kategori event, nama Event 
Organizer (EO), deskripsi,  dan portofolio. 

Berhasil 

F002 

Pengguna dapat melakukan proses Read, yaitu 
bagi user yang mendaftar ke aplikasi sebagai 
pemilik jasa Event Organizer (EO), dapat 
melihat detail Event Organizer (EO) yang telah 
ditambahkan 

Berhasil 

F003 
Pengguna dapat melakukan proses Update, yaitu 
user dapat mengedit atau mengubah detail Event 
Organizer (EO) yang telah ditambahkan. 

Berhasil 

F004 
Pengguna dapat melakukan proses Delete, yaitu 
user dapat menghapus data Event Organizer 
(EO) yang telah ditambahkan.  

Berhasil 

F005 Pengguna dapat melakukan proses registrasi, 
yaitu user dapat mendaftar ke dalam aplikasi. Berhasil 

F006 

Pengguna dapat melakukan proses login, yaitu 
user dapat mengakses aplikasi jika sudah 
melakukan registrasi terlebih dahulu ke dalam 
aplikasi. 

Berhasil 

F007 

Pengguna dapat melakukan proses filter, yaitu 
user dapat mencari Event Organizer (EO) 
dengan mudah berdasarkan lokasi dan kategori 
Event Organizer (EO). 

Berhasil 

F008 
Pengguna dapat melakukan proses Messaging, 
yaitu user dapat berkomunikasi atau mengirim 
pesan kepada Event Organizer (EO). 

Berhasil 

F009 

Pengguna dapat melakukan proses Add Review 
dan Rating, yaitu user dapat memberikan 
penilaian dan juga rating untuk sebuah Event 
Organizer. 

Berhasil 

F010 
Pengguna dapat melakukan proses Add to 
Wishlist, yaitu user dapat menambahkan suatu 
Event Organizer ke dalam daftar Favorite. 

Berhasil 

F011 
Sistem mampu mengurutkan rating paling tinggi 
hingga paling rendah berdasarkan hasil rata-rata 
rating yang telah diberikan oleh user. 

Berhasil 

F012 Sistem terintegrasi dengan Firebase dengan baik 
dimana sistem dapat menyimpan atau meng- Berhasil 

Kode Kebutuhan Fungsional Status 
update data secara otomatis dalam Firebase. 

F013 

Pengguna dapat melakukan proses Search atau 
pencarian berdasarkan kategori Event 
Organizer, kota, dan juga nama Event 
Organizer. 

Berhasil 

F014 

Sistem dapat melakukan proses Categorizing, 
yaitu membagi secara otomatis setiap data yang 
baru ditambahkan dalam kategori nya masing-
masing (Music, Birthday, dan Wedding) 

Berhasil 

F015 Sistem dapat menghapus suatu Event Organizer 
dari daftar My Favorite  Berhasil 

F016 Sistem dapat melakukan proses Logout. Berhasil 
Persentase keberhasilan  100% 

 

IV. SIMPULAN 
Setelah melakukan perancangan, implementasi, dan 

pengujian terhadap aplikasi Marketplace Event Organizer 
berbasis Mobile perlu ditarik kesimpulan untuk mengetahui 
pencapaian dari penelitian ini.  

Berdasarkan dari analisis pengujian yang telah dilakukan 
pada penelitian ini, dapat diambil kesimpulan bahwa 
penelitian ini telah berhasil mengembangkan aplikasi 
Marketplace Event Organizer berbasis Mobile yang 
menggunakan framework Flutter dan Firebase sebagai Cloud 
Database sebagai tools utama yang digunakan untuk 
membangun keseluruhan fitur-fitur pada aplikasi. Hal ini 
dibuktikan dengan pengujian terhadap setiap fitur tersebut, 
yaitu: 

a) Fitur CRUD (Create, Read, Update dan Delete), yaitu 
yaitu bagi user yang menyediakan jasa Event 
Organizer (EO) dapat menambahkan, menampilkan, 
mengubah, dan menghapus jasanya pada aplikasi 
berupa kategori event, nama Event Organizer (EO), 
deskripsi,  dan portofolio. 

b) Fitur Authentication, yaitu user dapat melakukan 
proses registrasi dan juga masuk ke dalam aplikasi 
menggunakan akun yang telah didaftarkan. 

c) Fitur Filter, yaitu user dapat mencari Event Organizer 
(EO) dengan mudah berdasarkan kategori dan lokasi. 

d) Fitur Messaging, yaitu user dapat berkomunikasi atau 
mengirim pesan kepada Event Organizer (EO). 

e) Fitur Add Review dan Rating, yaitu user dapat 
memberikan penilaian dan juga rating untuk suatu 
Event Organizer. 

f) Fitur Add to Wishlist, yaitu yaitu user dapat 
menambahkan suatu Event Organizer ke dalam daftar 
Favorite. 

g) Fitur Sorting, yaitu mengurutkan rating paling tinggi 
hingga paling rendah berdasarkan hasil rata-rata 
rating yang telah diberikan oleh user. 
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