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ABSTRAK 

 

ANALISIS KINERJA RESPONSE TIME RESTFULL API QUERY 

DATABASE POSTGRESQL, MYSQL, DAN MARIADB PADA 

PERANCANGAN DATABASE APLIKASI QUESTMD 

 

Oleh 

 

MUHAMAD SATRIO 

 

Saat ini dalam pengembangan aplikasi memerlukan penyimpanan data yang 

sistematis dan cepat. Kecepatan akses informasi dalam aplikasi merupakan faktor 

kunci dalam pengalaman pengguna, yang dipengaruhi oleh pemilihan database, 

contohnya pada aplikasi QuestMD yang memerlukan kecepatan response time yang 

singkat untuk meningkatkan pengalaman aplikasi ketika digunakan. Aplikasi 

QuestMD adalah aplikasi yang dirancang untuk mengurangi tingkat stres 

mahasiswa kedokteran ketika belajar dengan menambahkan pengalaman belajar 

sambil bermain. Untuk mengatasi hal tersebut maka dilakukan perancangan 

database untuk aplikasi QuestMD. Hasil perancangan database digunakan juga 

sebagai database pengujian API menggunakan tiga database yaitu PostgreSQL, 

MariaDB, dan MySQL untuk mengetahui response time tercepat dari masing-

masing database tersebut. Pada perancangan database penelitian menggunakan 

metode Database Life Cycle (DBLC). Sedangkan, untuk pengujian response time 

API pada database menggunakan perangkat lunak Apache Jmeter untuk membatu 

proses pengujian. Hasil penelitian ini adalah berupa rancangan database aplikasi 

QuestMD sebanyak 26 tabel untuk mendukung setiap fitur pembelajaran. Setelah 

diuji didapatkan bahwa database sudah ternormalisasi, hak akses database dibatasi 

sesuai jenis user, sandi user yang tersimpan telah terenkripsi, dan log aktivitas 

berjalan dengan baik. Sedangkan pengujian response time didapatkan bahwa 

database PostgreSQL adalah database tercepat pada skenario get (10 dan 100 data), 

insert, update, dan delete. Kemudian pada skenario API get (1000, 10.000, dan 

100.000 data) database MySQL sebagai database tercepat untuk kondisi tersebut 

dan MariaDB yang berada di tengah dari kedua database. Berdasarkan hasil 

tersebut diketahui database yang cocok untuk aplikasi QuestMD adalah 

PostgreSQL dikarenakan aplikasi tidak menggunakan pengambilan data diatas 

1000 data dan pada setiap skenario selain get diatas 1000 data, PostgreSQL 

merupakan yang paling cepat diantara ketiganya.  

Kata kunci: DBLC, Apache Jmeter, QuestMD, Response time 

 

 



ABSTRACT 

 

PERFORMANCE ANALYSIS OF RESPONSE TIME FOR RESTFUL API 

QUERY DATABASES POSTGRESQL, MYSQL, AND MARIADB IN 

QUESTMD APPLICATION DATABASE DESIGN 

 

By 

 

MUHAMAD SATRIO 

 

Currently, application development requires systematic and fast data 

storage. The speed of information access in an application is a key factor in the 

user experience, which is influenced by the choice of database. For example, in the 

QuestMD application which requires a short response time to improve the 

application experience when used. The QuestMD application is an application 

designed to reduce the stress level of medical students when studying by adding a 

learning experience while playing. To overcome this, a database was designed for 

the QuestMD application. The results of the database design are also used as an 

API testing database using three databases, namely PostgreSQL, MariaDB, and 

MySQL to determine the fastest response time from each of these databases. In 

designing the research database using the Database Life Cycle (DBLC) method. 

Meanwhile, for testing the API response time on the database, Apache Jmeter 

software is used to help with the testing process. The results of this research are a 

QuestMD application database design with 26 tables to support each learning 

feature. After testing, it was found that the database has been normalized, database 

access rights are limited according to user type, stored user passwords have been 

encrypted, and activity logs run well. . Meanwhile, response time testing showed 

that the PostgreSQL database was the fastest database in the get (10 and 100 data), 

insert, update and delete scenarios. Then, in the API get scenario (1000, 10,000, 

and 100,000 data) the MySQL database is the fastest database for these conditions 

and MariaDB in the middle of the two databases. Based on these results, it is known 

that the database that is suitable for the QuestMD application is PostgreSQL which 

does not use data retrieval above 1000 data and in every scenario other than get 

above 1000 data PostgreSQL is the fastest of the three. 

 

Keyword : DBLC, Apache Jmeter, QuestMD, Response Time 
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I.    PENDAHULUAN 

 

 

1.1   Latar Belakang 

Pada saat ini menyimpan data adalah fungsi yang sangat krusial bagi para 

pengembang, untuk menyimpan data informasi secara sistematis di dalam komputer 

maka dibutuhkannya sebuah alat yaitu yang bernama database. [1]. Pada 

praktiknya database dalam pembuatan sebuah aplikasi biasanya digunakan untuk 

menyimpan setiap data yang di dalamnya terdapat seperti gambar, suara, video, dan 

masih banyak lainnya sesuai kebutuhan pengembang. Dalam menggunakan 

database  perlu sebuah software agar dapat mengakses dan mengubah isi database, 

jenis software ini disebut dengan DBMS (Database Management System). 

Pada saat ini jenis DBMS (Database Management System) yang paling banyak  

digunakan untuk membuat aplikasi oleh para pengembang yaitu SQL. SQL 

(Structured Query Language) adalah suatu  bahasa yang terstruktur yang di 

dalamnya terdapat aturan-aturan yang telah distandarkan oleh sebuah asosiasi yang 

bernama ANSI (America National Stadards Institute) [2]. Kelebihan SQL sebagai 

DBMS yaitu database terstruktur, dapat melakukan join dan grouping/agregation, 

dan dapat menjalankan query yang kompleks dengan cepat [3]. Berdasarkan 

kelebihan inilah SQL sangat banyak digunakan untuk pembuatan aplikasi terutama 

aplikasi yang memiliki skala yang besar atau kompleks, salah satu contohnya yaitu 

aplikasi pembelajaran. Aplikasi pembelajaran memiliki skalabilitas yang cukup 

kompleks sehingga sangat cocok untuk menggunakan database SQL. 

Pentingnya kecepatan saat mengakses informasi merupakan salah satu aspek yang 

penting dalam pengalaman menggunakan aplikasi, jika response time aplikasi 

buruk maka pengguna tidak akan nyaman dan susah mengakses informasi yang 
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diinginkan. Kecepatan aplikasi ini salah satunya dipengaruhi oleh pemilihan 

database yang digunakan, contoh dari open source database yang paling banyak 

digunakan yaitu PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB yang ketiganya merupakan 

database dengan jenis SQL. Selain dipengaruhi oleh database yang dipakai 

kecepatan dari aplikasi dipengaruhi oleh bahasa ataupun teknologi yang dipakai di 

API yang digunakan oleh aplikasi. Penelitian ini menggunakan runtime 

environment Node JS dengan bahasa Javascript. Node JS dipilih dengan alasan 

adalah bahasa yang cukup cepat untuk digunakan dalam bidang backend 

dibandingkan dengan Laravel dari bahasa PHP dan Django dari bahasa Python [4]. 

Pemilihan database dengan jenis SQL pada saat menggunakan Node JS untuk 

membuat sebuah API membuat bingung pengembang. Penelitian ini 

membandingkan tiga buah database yaitu PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB 

apakah lebih baik menggunakan PostgreSQL, MySQL, atau MariaDB dalam hal 

kecepatan response time, seperti saat CRUD (Create, Read, Update, Delete), dan 

kondisi lainnya seperti gabungan dari fungsi CRUD itu sendiri. Kecepatan aplikasi 

yang baik dari aplikasi yang diakses pengguna maka meningkatkan kepuasan 

pelanggan saat menggunakan aplikasi [5]. 

Kecepatan response time API dapat diketahui dengan cara dilakukan pengujian di 

masing-masing API. Namun, sebelum pengujian diperlukan rancangan database 

aplikasi QuestMD yang merupakan studi kasus dalam penelitian. Aplikasi 

QuestMD adalah aplikasi untuk membantu mahasiswa kodokteran memahami 

pembelajaran dokter sesuai dengan kurikulum yang mereka pelajari. Sesuai dengan 

temanya yaitu gamifikasi nantinya mahasiswa tidak hanya belajar seperti biasanya. 

Namun, mahasiswa diberikan pembelajaran sekaligus bermain yang di dalam 

aplikasi tersebut terdapat permainan yang biasa dimainkan di smartphone. 

Gamifikasi sendiri sudah banyak diterapkan oleh banyak media pembelajaran yang 

sudah terbukti efektif untuk meningkatkan keinginan dan tidak bosan ketika belajar. 

Aplikasi QuestMD dikembangkan sebagai respons terhadap tingginya tingkat stres 

yang dialami oleh mahasiswa dalam proses pembelajaran, serta faktor-faktor 

eksternal lainnya yang memengaruhi kesejahteraan mereka. Melalui pemanfaatan 

QuestMD, diharapkan bahwa tingkat stres mahasiswa dapat diredakan, sementara 
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motivasi mereka untuk terus belajar akan ditingkatkan. Fitur-fitur yang disediakan 

oleh QuestMD, seperti sistem peringkat antar mahasiswa, dirancang untuk 

merangsang semangat kompetisi sehat di antara mereka, memacu mereka untuk 

mencapai prestasi akademis yang lebih tinggi serta fitur lainnya yang menunjang 

perkembangan belajar mahasiwa. 

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan penelitian ini dilakukan untuk melihat 

perbandingan response time dari database berjenis SQL yaitu PostgreSQL MySQL, 

dan MariaDB pada Restfull API menggunakan Node JS. Response time diukur 

berdasarkan dari masing-masing database dan dihitung dari beberapa kondisi 

sesuai dengan kebutuhan aplikasi yang dibuat, yaitu aplikasi pembelajaran dokter 

dengan tema gamifikasi. Penelitian ini diharapkan dapat membantu pengembang 

aplikasi terutama pada bagian backend dalam membuat API untuk mengetahui 

database yang tepat untuk aplikasi mereka dari segi response time dalam lingkup 

API yang dibuat menggunakan Node JS. 

 

1.2   Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, rumusan masalah dari 

penilitian ini adalah: 

1. Bagaimana cara membangun database aplikasi QuestMD sesuai metode 

database life cycle (DBLC). 

2. Bagaimana response time PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB saat digunakan 

sebagai database untuk mendukung Restfull API di Node JS. 

3. Bagaimana perbandingan response time API yang menggunakan database 

PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB di API aplikasi pembelajaran. 
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1.3   Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

1. Membangun database aplikasi QuestMD menggunakan metode database life 

cycle (DBLC) 

2. Menganalisis dan membandingkan response time dari database PostgreSQL, 

MySQL, dan MariaDB saat digunakan sebagai database pada Restfull API di 

Node JS. 

3. Menganalisis database terbaik untuk runtime environment NodeJS dari 

perbandingan response time PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB saat 

digunakan sebagai API di aplikasi pembelajaran. 

 

1.4   Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini sebagai berikut: 

1. Membantu pengembang mengetahui database tercepat diantara database  

SQL open source. 

2. Membantu pengembang untuk mengetahui database open source yang 

paling cocok pada runtime environtment Node JS framework Express 

diantara MySQL, PostgreSQL, dan MariaDB khususnya pada aplikasi 

QuestMD. 

 

1.5   Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini meliputi hal-hal sebagai berikut:  

1. Bahasa yang digunakan pada API untuk menguji response time database adalah 

Javascript dengan runtime environment Node JS. 

2. Pengujian response time database dikhususkan pada API aplikasi pembelajaran 

menggunakan software Jmeter. 

3. Perancangan aplikasi pembelajaran untuk pengujian response time berbentuk 

restfull API. 
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1.6   Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan pada skripsi ini terdiri dari 5 (lima) bab 

sebagai berikut: 

BAB I   : PENDAHULUAN  

Pada bab ini secara umum memuat latar belakang penelitian, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan penelitian dan 

sistematika penulisan penelitian. 

BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA  

Pada bab ini memuat prinsip dan dasar-dasar teori yang menunjang 

dari penelitian skripsi. 

BAB III  : METODOLOGI PENELITIAN  

Pada bab ini memuat metodologi penelitian yang digunakan dalam 

menyusun penelitian analisis perbandingan kinerja response time 

query PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB. 

BAB IV  : PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi hasil dan pembahasan yang diperoleh dari 

analisis perbandingan kinerja response time query PostgreSQL, 

MySQL, dan MariaDB Pada Restfull API Aplikasi E-Learning 

Menggunakan Node Js. 

BAB V  : KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil dari penelitian. 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 

 



 

 

 

II.    TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1   RESTful API 

Restful API memiliki kepanjangan yaitu Representational State Transfer 

Application Programming Interface, restful API dibuat dengan pendekatan dari 

arsitektur perangkat lunak yang digunakan dalam merancang dan mengembangkan 

layanan web secara interaktif. Dasar dari restfull API adalah protokol HTTP 

(Hypertext Transfer Protocol) yang memungkinkan komunikasi tiap pengguna 

yang masuk di server dalam bentuk permintaan dan respons. [6]. 

Application Programming Interface (API) yang merupakan layanan antarmuka dan 

dikembangkan untuk dapat mengakses sistem yang dibuat secara terprogram. API 

memungkinkan pengembang untuk mengambil data dari aplikasi yang dibuat oleh 

pengembang lain tanpa perlu membuat sendiri fungsi tersebut [7]. Sedangkan nama 

REST diciptakan oleh Roy Fielding REST API dapat berkomunikasi baik mengirim 

atau menerima data dengan cepat dan sangat sederhana [8].  

Layanan pada sebuah web service dapat dikatakan restful API jika layanan tersebut 

memenuhi seluruh syarat yang ada pada arsitektur REST [9]. Pada layanan REST 

pengembang dapat mengakses endpoint atau titik akhir melalui HTTP atau aplikasi 

layanan lainnya. Layanan endpoint inilah yang nantinya digunakan untuk operasi 

CRUD (create, read, update, dan delete) serta dipakai oleh frontend dalam 

pengembangan aplikasi yang dibuat. Pada penerapannya restful API yang dibuat 

oleh backend ini berbentuk JSON (JavaScript Object Notation). JSON inilah yang 

diakses oleh frontend yang nantinya data tersebut ditampilkan ataupun digunakan 

di tampilan yang dibuat.  
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2.2   Node JS 

Node JS adalah platform perangkat lunak yang berjalan di sisi server dan aplikasi 

jaringan. Node JS ditulis menggunakan bahasa Javascript yang dapat berjalan pada 

sistem Windows, Mac OS, dan Linux [10]. Pada praktiknya Node JS perlu 

perangkat lunak editor untuk mengetik script, contohnya yaitu Visual Studio Code. 

Namun perangkat lunak tersebut tidak terbatas pada satu jenis editor saja tergantung 

dari pengembang untuk memilih perangkat lunak yang cocok. Node JS sendiri 

memiliki beberapa framework yang digunakan oleh pengembang, seperti Express, 

Koa, Meteor, dan masih banyak lagi. Namun framework yang paling sering 

digunakan oleh pengembang saat ini yaitu Express. 

Pada sejarahnya Node JS pertama kali diciptakan dan diperkenalkan oleh Ryan 

Dahl dan disponsori oleh Joyent. Untuk menjalankan Node JS saat itu 2009 

pengguna harus menggunakan Linux [10]. Node JS Memiliki kelebihan yaitu pada 

pendekatan non-blocking  yang memungkinkan sebuah operasi dapat dijalankan 

secara simultan yaitu tanpa harus menunggu penyelesaian dari proses sebelumnya 

[11]. 

 

2.3   Express JS 

Framework yang merupakan kerangka kerja dari aplikasi dan berisi kumpulan 

kode-kode yang tersusun rapi pada sebuah folder yang terstruktur dengan tujuan 

dibuat untuk memudahkan pengembang dalam membuat sebuah aplikasi dalam 

bidang backend [12]. Sehingga dapat diartikan Express merupakan sebuah 

kerangka kerja (framework) di Node.js yang berguna dalam pembuatan server web 

serta aplikasi jaringan. Dengan Express, pengembang dapat lebih mudah mengelola 

permintaan HTTP, melakukan routing, dan menggunakan middleware [13]. Express 

Js juga merupakan framework dengan bahasa Javascript yang paling banyak 

digunakan oleh para pemula saat ini, hal ini dikarenakan Express Js paling mudah 

dipelajari jika ingin membuat API dengan bahasa Javascript yang biasanya 

pengembang sebelumnya sudah mempelajari frontend yang sama-sama 

menggunakan bahasa Javascript. Sehingga ketika masuk dan belajar backend 
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pengembang tidak perlu lagi belajar bahasa baru dan cukup lanjutkan dengan 

menggunakan Express Js. 

 

2.4   Object Relational Mapping (ORM) 

Object Relational Mapping adalah teknik yang dapat memetakan antara objek dan 

database menggunakan sebuah metadata ke database relational sebagai objek dan 

data [14]. Teknik ini dapat mempermudah pengembang dalam menjembatani antar 

SQL sehingga tidak harus menulis query SQL secara utuh, yang awalnya menulis 

query sampai beberapa baris, dengan ORM maka bisa mempermudah hingga 

hitungan baris saja. Beberapa jenis dari ORM pada Javascript adalah Sequelize, 

Prisma, TypeORM, MikroORM, dan masih banyak lagi. 

 

2.4.1 Sequelize 

Sequelize adalah Object Relation Mapping (ORM) yang pertama kali berbasis 

promise-based yang diluncurkan pada tahun 2011. Sequelize sendiri memiliki 

dokumentasi yang lengkap serta luas yang dapat digunakan dengan menggunakan 

Node JS. Sequelize juga mendukung beberapa database seperti PostgreSQL, 

MySQL, MariaDB, SQLite, dan MSSQL. 

Sedangkan pengertian Sequelize adalah kerangka kerja Object-Relational Mapping 

(ORM) untuk Node.js yang mengadopsi model pemrograman berbasis promise. 

Alat ini dirancang untuk bekerja dengan berbagai jenis database seperti 

PostgreSQL, MySQL, MariaDB, SQLite, dan MSSQL. Dengan Sequelize, 

Pengembang dapat mengelola transaksi dengan efisien, mengatur hubungan antar 

tabel, menerapkan lazy loading dan eager loading, serta mengakses fitur seperti 

membaca replikasi dan banyak lagi [15]. 
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2.5   Relational Database Management System (RDBMS) 

Relational Database Management System (RDBMS) adalah terminologi atau 

konsep yang digunakan untuk menyediakan fasilitas menyimpan dan mengambil 

data kepada pengguna, yang saling terkait dengan relasi lain, yang disebut model 

relasional . memungkinkan pengguna database untuk membuat, mengatur, dan 

menggunakan data dalam bentuk relasional [16]. Beberapa contoh RDBMS 

meliputi MySQL, PostgreSQL, MariaDB, dan sejenisnya. 

 

2.5.1 MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen database relasional (RDBMS) yang cepat dan 

mudah digunakan, cocok untuk berbagai kebutuhan. Pengembangan MySQL 

dilakukan oleh MySQL AB, perusahaan asal Swedia [17]. Arsitektur MySQL 

menggunakan model klien-server, di mana pusat kendali berada di server. Server 

ini adalah program yang memungkinkan manipulasi database. Klien, pada 

prosesnya, tidak berinteraksi langsung dengan database, melainkan berkomunikasi 

dengan server melalui query dalam bahasa SQL (Structured Query Language) [18]. 

 

2.5.2 MariaDB 

Pada awalnya MySQL yang diakuisi oleh Perusahaan Oracle Corporation sehingga 

membuat salah satu pembuat MySQL yaitu Michael Widenius memutuskan untuk 

membuat sebuah database baru yang memisahkan diri dari MySQL dan dikenal 

sekarang sebagai MariaDB. Kemudian MariaDB berkembang dan memiliki 

beberapa keunggulan dibandingan MySQL. Seperti pemakaian yang menjadi lebih 

mudah, stabil, dan dapat mengakses banyak data [19]. Hingga saat ini MariaDB 

menjadi salah satu database yang banyak dipilih oleh para pengembang. 

 

2.5.3 PostgreSQL 

Menurut lisensi BSD, PostgreSQL merupakan salah satu sistem database yang 

dapat didistribusikan secara bebas [20]. PostgreSQL adalah database sumber 

terbuka dengan kinerja yang sangat baik dibandingkan dengan sistem database 
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lainnya. PostgreSQL memiliki fitur yang sangat lengkap, menjadikannya pilihan 

yang sangat cocok untuk aplikasi database dengan skala menengah hingga besar 

[21]. Pada awalnya, PostgreSQL dikembangkan oleh mahasiswa dan staf 

programmer di University of California, Berkeley, di bawah supervisi Professor 

Michael Stonebraker. Proyek ini pertama kali disebut Postgres, tetapi karena 

semakin banyaknya fitur SQL yang ditambahkan, pada tahun 1995 namanya diubah 

menjadi Postgres95. Pada tahun 1996, nama tersebut diubah lagi menjadi 

PostgreSQL, dan sejak itu nama ini tetap digunakan hingga saat ini. 

 

2.6   Apache Jmeter 

Apache Jmeter merupakan sebuah aplikasi sumber terbuka yang berbasis Java, 

berguna bagi QA Engineer dalam melakukan pengujian kinerja. JMeter dapat 

digunakan untuk melakukan uji beban dan stres pada berbagai aplikasi seperti Web 

Application, FTP Application, serta server Database. Dengan Apache JMeter, 

pengujian kinerja bisa dilakukan baik pada sumber daya yang bersifat statis maupun 

dinamis, seperti layanan web (SOAP / REST), beragam bahasa pemrograman web 

(seperti PHP, Java, ASP.NET), berkas, objek Java, database beserta kueri-kuerinya, 

server FTP, dan sebagainya. Fungsinya meliputi simulasi beban berat pada server, 

kelompok server, jaringan, atau objek tertentu untuk menguji daya tahan atau 

menganalisis kinerja secara keseluruhan dalam kondisi beban yang berbeda[22]. 

 

2.7   Normalisasi Database 

Normalisasi adalah suatu parameter yang digunakan untuk mencegah terjadinya 

duplikasi pada tabel dalam database. Ini juga merupakan proses yang dilakukan 

untuk memecah tabel yang masih mengandung anomali atau ketidakwajaran, 

sehingga menghasilkan tabel yang lebih sederhana dan struktur yang lebih baik. 

Dengan normalisasi, tujuan utamanya adalah menciptakan tabel tanpa adanya 

redundansi data, sehingga memungkinkan pengguna untuk melakukan operasi 

insert, delete, dan update pada baris (record) tanpa menimbulkan inkonsistensi data 

[23]. 
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Normalisasi database dibagi menjadi tiga yaitu 1NF dengan aturan sebuah atribut 

tidak boleh bernilai banyak atau mengandung atribut lain dan setiap atribut pada 

tabel unik atau tidak sama, kemudian 2NF dengan aturan sebuah tabel bergantung 

pada satu buah kunci yaitu primary key dan jika terdapat data yang memiliki 

kesamaan maka perlu dibuat foreign key dan tetap bergantung pada primary key 

utama, kemudian yang terakhir 3NF yaitu dengan aturan hanya atribut kunci yang 

dapat bergantung pada primary key dan atirubut foreign key dibuat tabel baru. 

 

2.8   Database Life Scycle (DBLC) 

Database Life Cycle (DBLC) merujuk pada siklus hidup sebuah database yang 

digunakan dalam perancangan sistem database. Model DBLC melibatkan proses 

dasar dalam merencanakan kerangka kerja dari struktur logis database, menentukan 

cara data disimpan dan diakses di berbagai komputer, serta menetapkan kerangka 

kerja khusus bagi sistem manajemen database lokal. Setelah selesai merancang, 

siklus hidup berlanjut ke tahap implementasi dan pemeliharaan database [24].  

DBLC terdiri dari enam tahap, mulai dari database initial study, database design, 

implementation and loading, testind and evaluation, operation, dan maintenance 

and evolution. Berikut adalah gambaran lebih jelas mengenai tahapan dari DBLC 

[24]:  
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Gambar 2. 1 Tahapan Perancangan DBLC 

a. Database Initial Study 

Tahap awal dalam pengembangan atau perbaikan sistem database, yang dikenal 

sebagai Database Initial Study, memiliki beberapa langkah krusial yang perlu 

dipahami secara mendalam. Tahapan ini merupakan fondasi utama dalam 

penyusunan skripsi terkait dengan database. Dalam tahap ini menjelaskan mulai 

dari perencanaan database, pendefinisian sistem, dan analisis pengumpulan 

kebutahan database. 

 

b. Database Design 

Fase kedua dalam database life cycle (DBLC) fokus pada desain model database 

yang mendukung operasi dan tujuan perusahaan. Fase ini dapat dianggap sebagai 

fase paling krusial dalam DBLC karena memastikan bahwa produk akhir memenuhi 
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persyaratan pengguna dan sistem. Pada tahap ini dibuat beberapa model database 

seperti:  

a. Conceptual database Design  

Conceptual database Design merupakan tahap dalam pembangunan model 

yang didasarkan pada informasi yang telah dikumpulkan, tanpa 

mempertimbangkan aspek perencanaan fisik, dan bersifat independen dari 

segala pertimbangan fisik. 

b. Logical Database Design 

Logical Database Design merupakan tahap dalam pembuatan model 

informasi untuk perusahaan, yang didasarkan pada suatu model data 

tertentu, namun tidak bergantung pada Database Management System 

(DBMS) khusus atau pertimbangan fisik lainnya. Pada tahap ini juga 

dilakukann pengecekan normalisasi dari database mulai dari 1NF, 2NF, dan 

3NF. 

c. Physical Database Design 

Phisical Database Design merupakan langkah transformasi dari 

perancangan logis database yang sebelumnya dibuat menjadi bentuk fisik. 

 

c. Implementation and Loading 

Implementasi adalah proses pembuatan database secara langsung berdasarkan hasil 

desain yang telah dibuat sebelumnya. Pada proses ini menggunakan DBMS 

(Database Management System) sebagai alat untuk membuat database tersebut. 

Selain membuat database langsung pada DBMS pada tahap ini juga dilakukan 

pemasukan data kedalam database jika ada data yang harus dimasukkan. 

 

d. Testing and Evaluation 

Tahap testing and evaluation adalah tahap melaukan pengetasan pada database  

apakah berjalan dengan baik atau tidak, dalam pengetesan ada berbagai cara untuk 

mengetahui apakah database berjalan lancar atau tidak seperti melakukan CRUD 

(Create, Read, Update, Delete) kedalam database sesuai dengan spesifikasi 

database dan pengetesan juga dapat diuji mengenai kecepatan dari pemroresan 

CRUD dalam banyak data yang berbeda. 
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e. Operation 

Operation adalah tahap rancangan database sebelumnya digunakan oleh 

pengembang untuk diimplementasikan didalam proyek yang pengembang buat. 

Dalam proses implementasi kedalam aplikasi terkadang terdapat perubahan 

database yang perlu dilakukan, serta tambahan jika ternyata ada ketidakcocokan 

ketika dibuat kedalam proyek sehingga perlu diperbaiki rancangan database 

tersebut. 

 

f. Maintenance and Evolution 

Tahap maintenance and evolution merupakan tahap pemeliharaan pada database. 

Setelah database diimplementasikan pada aplikasi yang dibuat database tidak 

ditinggalkan begitu saja, sehingga perlu dilakukan pemeliharan agar database terus 

berjalan normal. Seperti misalnya jika terdapat update terbaru pada DBMS yang 

digunakan maka database yang kita miliki mungkin diperbaiki juga. 

 

2.9   Entity Relation Diagram (ERD) 

Entity Relation Diagram (ERD) adalah alat pemodelan data semantik yang 

digunakan untuk mencapai tujuan mendeskripsikan atau menggambarkan data 

secara abstrak serta menggambarkan koneksi antara data dalam suatu database 

berdasarkan objek-objek data mendasar yang memiliki relasi di antara mereka [25]. 

Dalam Entity-Relationship Diagram (ERD), terdapat tiga elemen dasar yang 

mendefinisikan struktur data, yaitu entitas, atribut, dan relasi. 

1. Entitas adalah representasi objek dalam database, yang bisa berupa 

manusia, tempat, benda, atau informasi lainnya. Setiap entitas memiliki 

atribut dan primary key yang mengidentifikasikannya. Entitas 

direpresentasikan oleh simbol persegi panjang. 

2. Atribut adalah informasi yang terkait dengan entitas. Entitas harus memiliki 

primary key sebagai pengenal unik, dan atribut merupakan deskripsi dari 

entitas tersebut. Atribut bisa disimpan dalam tabel entitas atau terpisah dari 

tabel. Simbol atribut direpresentasikan dengan bentuk elips. 
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3. Relasi dalam ERD menggambarkan hubungan antara dua atau lebih entitas. 

Simbol relasi berbentuk belah ketupat. Terdapat beberapa jenis relasi dalam 

ERD, yaitu One to One (satu entitas berhubungan dengan satu entitas 

lainnya), One to Many (satu entitas berhubungan dengan beberapa entitas 

lainnya), dan Many to Many (banyak entitas berhubungan dengan banyak 

entitas lainnya) [26] 

 

2.10   Penelitian Terkait 

Penelitian terkait adalah penelitian terdahulu yang pernah dilakukan sebelumnya. 

Penelitian terkait ini dapat membantu penelitian-penelitian saat ini yang ingin 

dibuat sebagai referensi dan mendukung penelitian tersebut. Berikut adalah 

penelitian yang berhubungan dan menjadi pendukung dalam penelitian ini. 

 

2.10.1 Perbandingan Kinerja Cassandra dan MongoDB Sebagai Backend IoT 

Data Storage 

Penelitian ini dilakukan oleh Adama Kukuh Kurniawan, Eko Sakti Pramukantoro, 

dan Primantara Hari Trisnawan. Penelitian ini bertujuan membandingkan database 

Cassandra dan MongoDB pada lingkungan backend di alat IoT sehingga diketahui 

database mana yang paling tepat dan cocok pada IoT tersebut. Terdapat dua buah 

pengujian dalam penelitian ini yaitu pengujian fungsionalitas dan pengujian kinerja. 

Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas Casandra sebagai sistem manajemen 

database NoSQL, mampu menyimpan beragam data yang berasal dari node sensor 

yang terdistribusi dalam suatu topologi sistem yang digunakan. Sedangkan, pada 

pengujian kinerja ketika ada pertukaran data dengan ukuran yang besar, NoSQL 

Cassandra menjadi pilihan yang efektif untuk menyimpan data tersebut. Namun, 

jika ukuran data yang dipertukarkan lebih kecil, NoSQL MongoDB menjadi solusi 

yang lebih tepat sebagai tempat penyimpanannya [27]. 
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2.10.2 Database Systems Performance Evaluation For IOT Applications 

Penelitian ini dilakukan oleh Critodoulos Asiminidis, George Kokkonis, dan 

Sotirios Kontogiannis. Penelitian ini bertujuan membandingkan database 

PostgreSQL, MySQL, dan MongoDB pada lingkungan backend di alat IoT 

sehingga diketahui database mana yang paling diantara kedua database. Dalam 

penelitian ini salah satu pengujian yang utama yaitu pengujian select dan insert. 

Pada pengujian select pada pengujian ambil data dibawah 100.000 data PostgreSQL 

lebih cepat diatara MySQL dan MongoDB, namun ketika data yang diambil diatas 

100.000 maka MySQL lebih cepat dibandingkan dengan PostgreSQL, namun jika 

dibandingkan dengan MongoDB lebih cepat MongoDB. Kemudian, pada pengujian 

insert pada sejumlah besar pengujian PostgrSQL sedikit lebih baik dibandingkan 

dengan MySQL dan MongoDB [28]. 

 

2.10.3 Studi Perbandingan Performansi Antara MySQL Dan PostgreSQL 

Penelitian ini dilakukan oleh Ardian Dwi Praba, Maryanah Safitri STMIK Nusa 

Mandiri Jakarta. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui database yang tercepat 

antara MySQL dan PostgreSQL. Penelitain ini menggunakan perangkat lunak 

Adminer untuk melakukan tes di kedua database tersebut. Tes yang dilakukan 

dalam penelitian ini terdapat tiga skenario berbeda yaitu skenario select seluruh 

data, Select dengan Inner Join, dan select dengan count menggunakan 50.000, 

100.000, dan 1.000.000 data. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan bahwa 

perbandingan performa database antara MySQL dan PostgreSQL dari segi response 

time bahwa database PostgreSQL lebih cepat dibandingkan database MySQL [29]. 

 

2.10.4 Analisis Perbandingan Kinerja Query Database Management System 

(DBMS) Antara MySQL 5.7.16 dan MariaDB 10.1 

Penelitian ini dilakukan oleh Indra Warman dan Rizki Ramdaniansyah dari Institut 

Teknologi Padang. Penelitian ini memiliki tujuan untuk menguji perbandingan 

antara database MySQL dan PostgreSQL berdasarkan response time pertukaran 

data. Pengujian pada penelitian ini menggunakan beberapa jumlah data yang 
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berbeda yaitu 50, 100, 1000, 5000, 10.000, dan 100.000 data. Selain jumlah data 

yang berbeda pengujian ini dilakukan di beberapa kondisi seperti inser,update, 

select, average, count, max, min, sum, and, or, stored procedure, trigger event 

insert, dan trigger event update. Berdasarkan hasil penelitian ini didapatkan 

kesimpulan bahwa MySQL hanya unggul pada pengujian stored procedure pada 

jumlah 100.000 data. Sedangkan, database MongoDB jauh lebih unggul untuk 

banyak kondisi seperti insert, update, select, average, count, max, min, sum, and, 

or, trigger event insert, dan trigger event update dengan jumlah pengujian 100.000 

data [30].  

 

2.10.5 Experiments of Search Query Performance for SQL-Based Open Source 

Databases 

Penelitian ini dilakukan oleh Meekyung Min berasal dari departemen komputer 

sains Universtas Seokyeong. Pada penelitian mengkaji mengenai perbandingan 

performa dari database komersial dengan database open source. Database 

komersial diwakili oleh Microsoft SQL Server sedangkan database open source 

diwakili oleh MySQL. Terdapat beberapa kondisi yaitu single query, multi-

condition query, range query, dan join query. Berdasarkan hasil penelitian 

didapatkan kinerja database open source paling dipengaruhi oleh ada atau tidaknya 

indeks. Saat indeks digunakan, performa database open source sering kali melebihi 

performa database komersial, bergantung pada jenis query penelusuran. 

Selanjutnya, kinerja dipengaruhi oleh jumlah tupel. Semakin besar jumlah tupel, 

semakin sering kinerja database open source menurun. Terakhir, dalam hal jenis 

query, dalam kueri gabungan, performa database open source tidak mencapai 

performa database komersial [31].  

 

2.10.6 Perbandingan Performa SQL dan NoSQL Dengan PHP pada 5 Juta 

Data 

Penelitian ini dikerjakan oleh Setiawan Budiman bersama keempat orang lainnya 

dari Universitas Amikom Yogyakarta. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mencari 

database yang paling ideal diantara SQL dan NoSQL dengan membandingkan 
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performa database MySQL dan MongoDB sebagai perwakilan database tersebut. 

Proses pengujian dalam penelitian dicoba dalam bebera kondisi seperti select, 

insert, delete, dan update serta dalam jumlah data yang berfariasi mulai dari 1000, 

10.000, 100.000, 1.000.000, 2.000.000, dan 5.000.000 data. Berdasarkan hasil 

pengujian didapatkan bahwa pada proses select, insert, dan update MongoDB 

memiliki waktu respon tercepat. Sedangkan, untuk kondisi delete MySQL memiliki 

waktu respon yang lebih baik [32]. 

 

2.10.7 Analisis Perbandingan Performa Database DuckDB Dan SQLite Pada 

Pengolahan Big Data 

Penelitian ini dilakukan oleh dua orang yaitu Farid A. Nugraha dan Yerymia A. 

Susetyuo dari Universitas Kristen Satya Wacana. Sesuai dengan judul tujuan dari 

penelitian ini untuk membuktikan database mana yang memiliki performa yang  

lebih baik saat mengolah data mulai dari 100 sampai 10.000 data. Terdapat beberapa 

kondisi yang diuji yaitu query insert, update, delete, select, sum, count, max, 

average. Berdasarkan hasil penelitian antara kudua database didapatkan SQLite 

unggul pada kondisi insert, update (seluruh data), delete, dan select data. 

Sedangkan DuckDB unggul pada update dua buah data dan semua fungsi agregat 

pengujian[33]. 

 

2.10.8 Pengembangan Database E-commerce De Janggelan Menggunakan 

Metode Database Life Cycle 

Penelitian ini dilakukan oleh Sugiarto dan Evi Triandini dari UPN Veterjan Jawa 

Timur. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan database yang 

efisien dan mudah dijalankan sehingga kedepannya mempermudah maintenance 

dikemudian hari pada usaha Janggelan. Metode yang digunakan dalam 

pengembangan database ini yaitu Database Life Cycle (DBLC) yang nantinya 

menghasilkan model database secara bertahap. Berdasarkan hasil dari penelitian 

didapatkan kesimpulan yaitu berhasilnya pembuatan model database berupa 

conceptual model data, logical model data, dan physical model data. Model 
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database pada hasil pengembangan ini sudah termasuk pembuatan database pada 

DBMS MySQL [34]. 

 

2.10.9 Desain Model Database Layanan Panti Werdha dengan Menerapkan 

Metode Database Life Cycle 

Pada penelitian ini dilakukan oleh Stefanus Setyo Wibagso dan Enjel Lia yang 

berasar dari Universitas Katolik Musi Charitas. Penelitan ini bertujuan Menyusun 

model database bagi layanan Panti Werdha sehingga dapat digunakan untuk 

menyimpan dan mengelola data yang ada. Penelitian ini menggunakan metode 

perancangan Database Life Cycle (DBLC) yang dapat membuat database secara 

efisien dan mudah dikelola. Terdapat tiga fase dalam perancangan ini yaitu fase 1 

(satu) merupakan perencanaan database, pendefinisian sistem, dan Analisa 

pengumpulan data. Kemudian fase 2 (dua) yaitu desain konseptual database, desain 

logika database, dan desain fisik database. Selanjutnya, yaitu fase 3 (tiga) yaitu 

tahap akhir berupa implementasi langsung pada database. Hasil penelitian yaitu 

didapatkannya model rancangan database rasional sehingga dapat menyimpan dan 

mengelola data yang ada pada Panti Werdha [35]. 

 

2.10.10 Boarding House Search Information System Database Design 

Pada Penelitian ini dilakukan oleh Muhamad Rehan Anwar dan Suryari Purnama 

dari University of Africulture Faisalabad dan Esa Unggl University. Penelitian ini 

bertujuan untuk membuat sebuah desain database pada sebuah rumah kost. 

Penelitian dikerjakan menggunakan metode pembuatan database yaitu Database 

Life Cycle (DBLC) dan menghasilkan model database berupa conceptual, logical, 

dan physical design. Hasil dari penelitian yaitu berupa desain konseptual sebanyak 

7 (tujuh) entitas, desain logis menghasilkan gambaran hubungan antar entitas, dan 

desain fisik menghasilkan tabel yang telah direalisasikan di database [36]. 
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2.10.11 Perancangan Aplikasi Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi 

Penelitian pada jurnal ini dilakukan oleh Erba Lutfina dan lainnya dari Universitas 

Nasional Karang Turi. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan tinjauan Kembali 

terhadap konsep gamifikasi yang telah diuji oleh para peneliti dalam beberapa tahun 

terakhir. Pada penelitian ini dihasilkan bahwa terdapat 5 (lima) buah elemen atau 

fitur yang paling banyak dipakai dalam sebuah aplikasi tema gamifikasi yaitu 

“level” dengan 8 penelitian, “point” dengan 7 penelitian, “leaderboard” dengan 6 

penelitian, “badge” dengan 6 penelitian, dan “challenge” dengan 4 penelitian [37]. 

 

2.10.12 Gamifikasi Untuk Pembelajaran 

Penelitian pada jurnal ini dilakukan oleh Diana Ariani dari Universitas Negeri 

Jakarta. Penelitian ini bertujuan untuk untuk memberikan penjelasan mengenai 

definisi gamifikasi, komponen mendasar dalam gamifikasi, berbagai jenis 

gamifikasi, dan bagaimana penerapan gamifikasi dalam LMS E-learning. Pada 

penelitian ini didapatkan 5 (Lima) buah fitur atau elemen yang digunakan untuk 

sebuah aplikasi gamfikasi yaitu point, lencana, level, papan peringkat, dan avatar 

[38]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

III.    METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1   Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2023 dengan rentang 

waktu bulan November 2023 hingga bulan Maret 2024. Penelitian bertempat di 

Jurusan Teknik Elektro, Program Studi Teknik Informatika, Universitas Lampung. 

Berikut adalah tabel alur penelitian yang dilakukan: 

Tabel 3. 1 Alur Penelitian 

Kegiatan 
Waktu Penelitian 

November Desember Januari Februari Maret 

Database Initial 

Study 

     

Database Design      

Implementation and 

Loading 

     

Testing and 

Evaluation 

     

Maintenance and 

Evolution 

     

Analisis Kinerja 

Database 

     

Penulisan Laporan      
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3.2   Alat Penelitian 

Adapun alat penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian ini yaitu 

sebagai berikut: 

Tabel 3. 2 Alat Penelitian 

No Hardware dan 

Software 

Spesifikasi Deskripsi 

1 Laptop Acer 

Swift SF314-

511  

Processor intel i5-1135G7, 

Ram 16 GB, Sistem 

Operasi Windows 11 

Perangkat keras yang 

digunakan untuk 

melakukan proses 

penelitian. 

2 Visual Studio 

Code 

Versi 1.84.2 Perangkat lunak yang 

digunakan untuk 

pembuatan API. 

3 Apache Jmeter Versi 5.6.2 Perangkat lunak yang 

digunakan untuk testing 

respon time server. 

4 Postman Versi 10.19.17 Perangkat lunak yang 

digunakan untuk 

menjalankan API. 

5 DBeaver Versi 22.0.5.202205220912 Perangkat lunak yang 

digunakan untuk 

mengakses bermacam 

database seperti 

MySQL, PostgreSQL, 

MariaDB, dan lainnya 
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3.3   Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahapan mulai dari tahapan metode 

Database Life Cycle (DBLC) yang dilanjutkan analisisi kinerja database dan 

penulisan laporan. Berikut adalah gambaran tahapan penelitian yang dilakukan : 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 

Berdasarkan gambar 3.1 tahapan penelitin dimulai dari pembuatan database 

menggunakan metode Database Life Cycle (DBLC) yang didalamnya terdapat 

enam tahapan yaitu database initial study, database design, implementation and 

loading, testing and evaluation, operation, dan maintenance. Tahapan DBLC 

tersebut sudah mencakup pembuatan aplikasi termasuk pembuatan API. Setelah 
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tahapan DBLC telah selesai dibuat barulah menuju tahapan analisis kinerja 

database dan membandingkan tiga database yang ada. Kemudian yang terakhir 

penulisan laporan yang merupakan hasil dari penelitian yang telah dilakukan. 

 

3.3.1 Database Initial Study 

Pada database initial study terbagi menjadi tiga bagian yaitu perencanaan database, 

pendefinisian sistem, dan analisis dan pengumpulan kebutuhan. 

a. Perencanaan Database 

Pada tahap perencanaan database dijelaskan mengenai Mission Statement dan 

Mission Objective dari database yang dibuat. Mission statement dari penelitian ini 

adalah merancang dan membangun database dengan tema gamifikasi dalam 

aplikasi pembelajaran kedokteran QuestMD. Sementara itu, Mission objective dari 

penelitian ini menggunakan riset dari jurnal yang menjelaskan elemen dan fitur 

yang diperlukan dalam sebuah aplikasi pembelajaran untuk meningkatkan minat 

belajar. Penting untuk dicatat kembali bahwa tujuan dari aplikasi QuestMD adalah 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang tepat dan menyenangkan bagi para 

mahasiswa kedokteran, dengan menerapkan konsep gamifikasi untuk mengurangi 

stres. Setelah dilakukan pencarian mengenai gamifikasi, ditemukan dua jurnal yang 

paling relevan untuk mendukung Mission objective penelitian ini dan memuat fitur 

dan elemen yang dibutuhkan dalam sebuah aplikasi gamifikasi, yaitu jurnal 

"Perancangan Aplikasi Pembelajaran Dengan Konsep Gamifikasi" dan "Gamifikasi 

untuk Pembelajaran". Berdasarkan kedua jurnal tersebut, fitur gamifikasi yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Level 

Level yaitu elemen yang berisi seberapa tinggi tingkatan suatu pengguna 

dihitung berdasarkan banyaknya experience point yang didapatkan ketika 

mengerjakan kasus yang ada pada aplikasi. 
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2. Coins 

Coins yaitu elemen yang berguna untuk membeli barang seperti avatar 

didalam aplikasi, coins didapatkan dari mengerjakan kasus yang ada dalam 

aplikasi. 

3. Leaderboard 

Leaderboard adalah elemen yang berguna untuk mengetahui peringkat 

setiap pengguna, leaderboard juga dapat dilihat oleh setiap pengguna 

sehingga pengguna dapat berlomba-lomba menjadi juara pertama setiap 

bulannya. 

4. Badge 

Badge yaitu elemen yang berisi prestasi atau pencapaian yang telah diraih 

pengguna, prestasi ini tidak dapat dibeli dengan coins sehingga hanya user 

yang benar-benar sesuai dengan kriteria mendapatkan prestasi-prestasi 

tertentu. 

5. Challenge 

Challenge yaitu elemen atau fitur yang berisi kasus-kasus kedokteran yang 

Dimana pengguna memecahkan kasus tersebut sesuai penanganan dan 

penyakit yang user pilih. 

6. Avatar 

Avatar yaitu elemen yang berisi foto profil pengguna yang didapatkan dari 

hadiah ataupun pembelian pada toko aplikasi. 

 

b. Pendefinisian Sistem 

Sesudah dilakukannya proses perencanaan database yang menghasilkan elemen-

elemen gamifikasi. Selanjutnya berdasarkan elemen yang telah dibuat diidentifikasi 

jenis pengguna apa saja yang akan mengakses aplikasi tersebut dan peran yang yang 

dapat dilakukan setiap pengguna tersebut. 

Pada penelitian ini terdapat dua pengguna yang dapat mengakses aplikasi yaitu user 

dan admin yang kedua pengguna sama-sama dapat mengakses elemen pada setiap 

aplikasi namun user memiliki keterbatasan terhadap beberapa elemen penting di 

dalam aplikasi. Berikut adalah aktivitas yang dapat dilakukan oleh pengguna  yaitu: 
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Tabel 3. 3 Aktivitas Pengguna 

No Aktor Aktivitas 

1 user • Mengelola data profile pribadi 

• Mengelola kepemilikan avatar, seperti 

membeli avatar menggunakan coins. 

• Mengerjakan challenge 

• Melihat peringkat leaderboard saat ini. 

• Mendapatkan badge berdasarkan 

challenge atau leaderboard. 

• Mendapatkan coins dan menaikkan level 

saat mengerjakan challenge. 

• Memberikan komentar pada challenge. 

2 Admin • Mengelola data badge yang ada dalam 

aplikasi. 

• Mengelola data challenge beserta 

penyakit, penanganan, stase, bab dan 

investigasi dari challenge tersebut. 

• Mengelola data avatar yang ada dalam 

aplikasi. 

   

c. Analisis dan Pengumpulan Kebutuhan 

Berdasarkan jurnal “Tingkat Stres dan Pencapaian Kompetensi Mahasiswa 

Program Profesi Dokter: Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif” didapatkan bahwa 

tingkat stres mahasiswa kedokteran baik yang masih kuliah dan mahasiswa koas 

memiliki tingkat stres yang tinggi, sehingga dibutuhkan media pembelajaran baru 

yang dapat mengurangi stres dan tidak mengurangi atau mengganggu proses belajar 

mengajar[39]. Pada aplikasi QuestMD terdapat challenge yang merupakan kuis 

didalam aplikasi tersebut, kuis ini berbentuk sebuah kasus penyakit dan user 

nantinya mengisi penyakit dan penanganan apa yang perlu dilakukan terhadap 

kasus tersebut serta terdapat fitur lainnya berdasarkan perencanaan database 

sebelumnya. Berdasarkan alasan tersebut didapatkan kebutuhan dari aplikasi 

pembelajaran QuestMD untuk mahasiswa koas dengan tema gamifikasi dengan 

mempertimbangkan tahap sebelumya yaitu pendefinisian sistem.. Berikut adalah 

kebutuhan secara lengkap database: 
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• Database mampu menampung dua pengguna yaitu user dan admin. 

• Database mampu menampung data level, Coins, leaderboard, badge, 

challenge, dan avatar. 

• Database mampu menampung data avatar dan badge yang dimiliki oleh 

user. 

• Database mampu memiliki challenge serta turunan challenge berupa 

penyakit, penanganan, investigasi dan pengelompokkan challenge 

berdasarkan jenis penyakit kasus challenge tersebut. 

• Database mampu menampung data jawaban penyakit dan jawaban 

penanganan. 

• Database mampu menampung data kunci jawaban penyakit dan 

penanganan dari user. 

• Database mampu menampung data diskusi dan komentar dari setiap 

challenge. 

• Database mampu menampung data Riwayat pengerjaan challenge. 

Kebutuhan database diatas memenuhi kebutuhan aplikasi QuestMD yang 

merupakan aplikasi pembelajaran bagi mahasiswa kedokteran. Aplikasi ini 

diharapkan mampu memberikan mahasiswa motivasi belajar baru dan pengalaman 

belajar interaktif serta menyenangkan. 

 

3.3.2 Database Design 

Database design adalah tahap yang berfokus pada pembuatan model desain dari 

database yang ingin dibuat. Model database yang dibuat pada tahap ini dibagi 

menjadi tiga yaitu: 

a. Desain Konseptual Database 

Pada proses desain konseptual database terdapat dua kegiatan yang dilakukan yaitu 

idenfikasi tipe entitas dan identifikasi tipe relasional database yang dibuat. Berikut 

adalah tabel identifikasi tipe entitas dan tabel identifikasi tipe relasional. 
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Tabel 3. 4 Identifikasi Tipe Entitas 

No Nama Entitas Deskripsi Kegiatan 

1 user Entitas yang berisi data 

user. 

Semua user yang 

menggunakan aplikasi. 

2 Leaderboard_value Entitas yang berisi data 

peringkat user setiap 

bulan. 

Setiap kali user 

mengerjakan challenge 

menambahkan score 

leaderboard. 

3 Leaderboard Entitas yang berisi 

tanggal leaderboard. 

Setiap awal bulan 

membuat data tanggal 

periode baru. 

4 My_achievement Entitas yang berisi 

achievement yang 

dimiliki user. 

Setiap kali user 

menyelesaikan misi 

achievement. 

5 Achievement Entitas yang berisi data 

achievement. 

Semua data achievement 

atau lencana yang 

dimasukkan admin. 

6 My_avatar Entitas yang berisi data 

avatar yang dimiliki 

user. 

Setiap kali user membeli 

avatar. 

7 Avatar Entitias yang berisi 

data avatar. 

Semua data avatar yang 

dimasukkan admin. 

8 Stase Entitas yang berisi data 

stase untuk setiap bab. 

Semua data stase yang 

dimasukkan admin. 

9 bab Entitas yang berisi data 

bab dari stase. 

Semua data bab dari stase 

yang dimasukkan admin. 

10 challenge Entitas yang berisi data 

challenge kasus yang 

ada. 

Semua data challenge 

yang dimasukkan admin. 

11 Discussion Entitas yang berisi data 

grup diskusi. 

Setiap kali user membuat 

grup diskusi baru. 

12 Comment Entitas yang beris data 

komentar setiap user 

pada masing-masing 

grup diskusi. 

Setiap kali user 

berkomentar pada grup 

diskusi. 
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13 History Entitas yang berisi data 

Riwayat challenge 

yang dikerjakan user. 

Setiap kali user 

mengerjakan challenge. 

14 Jawaban_penanganan Entitas yang berisi 

jawaban penanganan 

dari challenge yang 

dikerjakan user. 

Setiap kali user 

mengerjakan challenge. 

15 Penanganan Entitas yang berisi data 

penanganan challenge. 

Semua data penanganan 

challenge yang 

dimasukkan admin. 

16 Jawaban_penyakit Entitas yang berisi 

jawaban penyakit dari 

challenge yang 

dikerjakan user. 

Setiap kali user 

mengerjakan challenge. 

17 Penyakit Entitas yang berisi data 

penanganan challenge 

Semua data penyakit 

challenge yang 

dimasukkan admin. 

18 Kunci_penanganan Entitas yang berisi data 

kunci jawaban 

penanganan dari 

challenge. 

Semua data kunci 

jawaban penanganan 

setiap challenge yang 

dimasukkan admin. 

19 Kunci_penyakit Entitas yang berisi data 

kunci jawaban 

penyakit dari 

challenge. 

Semua data kunci 

jawaban penyakit setiap 

challenge yang 

dimasukkan admin. 

20 Investigasi Entitas yang berisi 

investigasi atau riset 

yang telah dilakukan 

dokter terhadap kasus 

challenge. 

Semua data investigasi 

challenge yang 

dimasukkan admin. 

 

Kemudian berikut adalah tabel Identifikasi Tipe Relational yang memuat relasi 

antar tabel dalam aplikadi QuestMD: 

Tabel 3. 5 Identifikasi Tipe Relational 

Nama 

Entitas 

Tipe Relasi Nama Entitas Deskripsi 

user 1..* Leaderboard_value User dapat memiliki 

leaderboard berbeda setiap 

bulan. 
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1..* My_achievement User dapat memiliki 

banyak my_achievement 

1..* Comment User dapat komentar lebih 

dari satu kali. 

1..* My_avatar User dapat memiliki 

banyak my_avatar 

1..* Discussion User dapat membuat lebih 

dari satu grup diskusi. 

1..* history User dapat memiliki 

banyak Riwayat 

pengerjaan challenge. 

leaderboard 1..* Leaderboard_value Leaderbboard dapat 

memiliki banyak data 

leaderboar_value. 

achievement *..1 My_achievement Achievement dapat dimiliki 

oleh banyak 

my_achievement. 

discussion 1..* Comment Discussion dapat memiliki 

banyak komentar. 

avatar *..1 My_avatar Avatar dapat dimiliki oleh 

banyak my_avatar. 

challenge *..1 History Challenge dapat dimiliki 

oleh banyak history. 

1..* Discussion Challenge dapat memili 

banyak diskusi. 

1..* Penanganan Challenge dapat memiliki 

banyak penanganan 

sekaligus. 

1..* Penyakit Challenge dapat memiliki 

banyak penyakit. 

1..* Investigasi Challenge dapat memiliki 

banyak investigasi. 

History *..1 Jawaban_penangana

n 

History dapat dimiliki oleh 

banyak 

jawaban_penanganan.. 
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*..1 Jawaban_penyakit History dapat dimiliki oleh 

banyak jawaban_penyakit.. 

penanganan 1..* Jawaban_penangana

n 

Penanganan dapat 

memiliki banyak 

jawaban_penanganan. 

1..1 Kunci_penanganan Penanganan hanya 

memiliki satu 

kunci_penanganan. 

penyakit 1..* Jawaban_penyakit Penyakit hanya dapat 

memiliki banyak 

jawaban_penyakit. 

1..1 Kunci_penyakit Penyakit hanya memiliki 

satu kunci_penyakit. 

 

b. Desain Logikal Database 

Pada proses logikal database kegiatan yang dilakukan yaitu melakukan identifikasi 

terhadap setiap atribut yang ada pada setiap tabel, mulai dari primar key, foreign 

key, dan atribut umum yang digunakan. Berikut adalah tabel atribut dari entitas yang 

ada: 

Tabel 3. 6 Identifikasi Atribut dan Kandidat Key 

No Nama Entitas Atribut 

1 user Id (PK) 

Email 

Password 

Name 

Photo 

Exp 

Coins 

Role 

Otp 

Headline 

Total_coins 

2 Leaderboard_value Id (PK) 

User_id (FK) 

Leaderboard_id (FK) 
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Score  

3 Leaderboard Id (PK) 

createdAt  

4 My_achievement Id (PK) 

User_id (FK) 

Achievement_id (FK) 

5 Achievement Id (PK) 

Name 

Exp 

Photo 

Description  

6 My_avatar Id (PK) 

User_id (FK) 

Avatar_id (FK) 

7 Avatar Id (PK) 

Name 

Photo 

Description 

Price  

8 Stase Id (PK) 

Name  

9 bab Id (PK) 

Name 

Stase_id (FK) 

10 challenge Id (PK) 

Name 

Description 

Overview 

Exp 

Coins 

Bab_id (FK) 

Pembahasan  

11 Discussion Id (PK) 

Title 

Description 

Challenge_id (FK) 

User_id (FK) 
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12 Comment Id (PK) 

Comment 

Discussion_id (FK) 

User_id (FK) 

13 History Id (PK) 

User_id (FK) 

Score 

Exp 

Challenge_id (FK) 

14 Jawaban_penanganan Id (PK) 

History_id (FK) 

Penanganan_id (FK) 

15 Penanganan Id (PK) 

Penanganan 

Challenge_id (FK) 

16 Jawaban_penyakit Id (PK) 

History_id (FK) 

Penyakit_id (FK). 

17 Penyakit Id (PK) 

name 

Challenge_id (FK) 

18 Kunci_penanganan Id (PK) 

Penanganan_id (FK) 

19 Kunci_penyakit Id (PK) 

Penyakit_id (FK) 

20 Investigasi Id (PK) 

Name 

Description 

Challenge_id (FK) 

 

Pada Tabel 3.6 di atas, PK merupakan kunci utama (primary key) dan FK 

merupakan kunci asing (foreign key) yang digunakan sebagai penghubung antara 

relasi tabel yang ada. Hasil dari setiap tahapan sebelumnya menghasilkan Entity-

Relationship Diagram (ERD). Berikut adalah ERD hasil dari perancangan database 

di atas: 
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Gambar 3. 2 ERD Aplikasi QuestMD 
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c. Desain Fisik Database 

Setelah melakukan desain konseptual dan logika database proses selanjutnya yaitu 

melakukan desain fisik database, database yang digunakan sebagai desain fisik 

yaitu PostgreSQL, database dibuat dalam bentuk tabel-tabel dan belum berbentuk 

sempurna beserta relasi setiap tabel. Berikut adalah hasil desain fisik database 

dalam database PostgreSQL: 

     

Gambar 3. 3 Tabel user, leaderboard_value, leaderboard, my_achievement, dan 

achievement 

 

     

Gambar 3. 4 Tabel my_avatar, avatar, stase, bab, challenge 
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Gambar 3. 5 Tabel discussion, comment, historie, jawaban_penanganan, dan 

penanganan 

  

     

Gambar 3. 6 Tabel jawaban_penyakit, penyakit, kunci_penyakit, dan investigasi 

 

3.3.3 Implementation and Loading 

Tahapan Implementasi dan Pengisian (loading) melibatkan implementasi serta 

pengisian data yang dibutuhkan dari database yang telah dibuat. Implementasi pada 

tahapan ini mengacu pada hasil dari Database life cycle (DBLC). Pada tahapan ini, 

struktur fisik database yang telah dirancang direalisasikan ke dalam bentuk tabel 

dan hubungan antar tabel sesuai dengan rancangan yang telah disepakati. Proses 

implementasi ini dilakukan menggunakan Sistem Manajemen database (DBMS) 

dan pengisian data-data yang diperlukan ke dalam database. 

Ada dua metode yang dapat digunakan untuk memasukkan data awal ke dalam 

database saat pembuatan aplikasi. Pertama, data dapat dimasukkan secara langsung 

menggunakan query insert. Alternatif kedua adalah melalui proses pengisian data 

awal (seeders) saat pembuatan API di bagian backend. 

Dalam penelitian ini, data awal database dimasukkan melalui proses seeders. 

Pendekatan ini dipilih agar saat proses migrasi pada saat deployment atau saat perlu 
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menghapus seluruh data dalam database, tidak diperlukan banyak query insert. 

Hanya dengan menjalankan kode pada terminal, data dapat dimasukkan dengan 

efisien. 

3.3.4 Testing and Evaluation 

Tahap Testing and Evaluation yaitu database diuji apakah pembuatan database 

sudah sesuai atau tidak. Pengetesan dilakukan untuk mengetahui apakah database 

benar-benar sudah bisa digunakan adalah insert, select, update, dan delete terhadap 

tabel. Jika tabel sudah menampilkan data sesuai dengan isi dan nama tabel maka 

dapat dianggap bahwa implementasi dari metode Database Life Cycle (DBLC) 

telah berhasil dan dapat digunakan untuk pembuatan API di aplikasi sesuai hasil 

yang telah diperoleh. 

3.3.5 Operation 

Tahap selanjutnya yaitu Operation dengan diimplementasikannya database 

kedalam proyek asli seperti dalam pembuatan aplikasi pada bagian backend API 

dan melihat apakah database ada pembaruan pada saat pembuatan aplikasi. Dalam 

proses implementasi ke dalam database terkadang database mengalami perubahan-

perubahan yang terjadi agar dapat menyesuaikan dengan fitur yang ada database 

diperbaiki sesuai dengan keadaan saat implementasi dilakukan tersebut. 

Pada tahap ini pembuatan aplikasi dilakukan oleh orang yang berbeda, berikut 

adalah pembagian peran pada pembuatan aplikasi QuestMD yang dibuat: 

 

 

Gambar 3. 7 Pembagian Peran Pembuatan Aplikasi 
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Pada gambar 3.7 terdapat tiga peran pada pembuatan aplikasi QuestMD yaitu 

Database Engineer yaitu Muhamad Satrio, Backend Developer yaitu Charles 

Gunawan, dan Mobile Developer yaitu Muhammad Wafa Al-Ausath. Sedangkan 

untuk tugas pada masing masing peran dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3. 7 Pembagian Tugas Pembuatan Aplikasi 

Peran Nama Tugas 

Database Engineer Muhamad Satrio Membuat database sesuai dengan 

aturan DBLC (database life cycle) 

seperti desain kebutuhan hingga 

implementasi kedalam database, 

seperti PostgreSQL, MySQL, dan 

lainnya 

Mobile Developer Muhammad Wafa 

Al-Ausath 

Membuat aplikasi android QuestMD 

secara keseluruhan dan 

menghubungkan ke API yang dibuat 

oleh backend developer 

Backend Developer Charles Gunawan Membuat API seperti login, logout, 

dan CRUD (Create, Read, Update, 

Delete) lainnya sesuai fungsi dan 

permintaan dari Mobile Developer. 
 

3.3.6 Maintenance and Evolusion 

Tahap maintenance and evolusion merupakan tahap menjaga dan melaukan 

perbaikan pada database saat database telah digunakan, maksud dari tahap ini jika 

pada saat berjalannya waktu ternyata terdapat fitur baru yang ingin ditambahkan 

atau terdapat pembaruan sistem maka database bisa ikut diperbarui yang kemudian 

dapat berjalan dengan semestinya. 

3.3.7 Analisis Kinerja 

Pada tahap terakhir dari penelitian yaitu analisis kinerja masing-masing database 

yang digunakan mulai dari MySQL, PostgreSQL, dan MariaDB menggunakan 

Apache Jmeter yang merupakan software yang dapat digunakan untuk melakukan 

tes pada server. Testing ini diuji pada masing-masing database untuk mengetahui 
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response time setiap database pada setiap API yang diuji. Hasil dari testing ini 

dibandingkan dan akan diketahui pada setiap kondisi database yang tercepat dan 

paling cocok untuk digunakan di runtime environtment NodeJs framework express. 

Pengujian penelitian ini dilakukan dalam beberapa proses atau tahap yaitu: 

• Pemasangan software Apache Jmeter, database (MySQL, PostgreSQL, 

MariaDB). 

• Pemilihan dan perubahan API yang digunakan untuk pengujian. 

• Melakukan perubahan connection database. 

• Pembuatan data dummy sebanyak 100.000 

• Melakukan migration database 

• Pengujian response time pada tipe data yang berbeda di tabel user. 

• Pengujian API dengan query insert, create, read, update, dan delete pada 

setiap database. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

V.    KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1   Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan 

seperti berikut:  

1. Penelitian telah berhasil membuat database untuk aplikasi QuestMD dengan 

jumlah tabel sebanyak dua puluh enam dengan menggunakan metode 

pembuatan database DBLC (Database life cycle) dan dapat digunakan 

Backend Developer. 

2. Berdasarkan hasil pengujian response time pada tipe data diketahui bahwa 

terdapat perbedaan kecepatan response time jika menggunakan tipe data yang 

berbeda, baik dari database PostgreSQL, MySQL, ataupun MariaDB. 

3. Berdasarkan hasil pengujian response time API CRUD (create, read, update, 

dan delete) pada database PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB diketahui untuk 

skenario get 10 dan 100 data response time paling cepat yaitu PostgreSQL dan 

kemudian MySQL dan MariaDB memiliki response time yang sama. 

Sedangkan, untuk skenario get 1000, 10.000, dan 100.000 data response time 

paling cepat yaitu MySQL dan disusul MariaDB baru kemudian PostgreSQL 

dengan response time paling lama. 

4. Berdasarkan hasil pengujian response time pada database PostgreSQL, 

MySQL, dan MariaDB diketahui untuk skenario insert, update, dan delete 

response time paling cepat yaitu PostgreSQL dan disusul MariaDB kemudian 

terakhir MySQL. 

5. Berdasarkan hasil keseluruhan pengujian response time API pada database 

PostgreSQL, MySQL, dan MariaDB secara umum PostgreSQL merupakan 

pilihan paling tepat untuk pengembangan API menggunakan framework 
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NodeJS Express pada aplikasi QuestMD dikarenakan pada aplikasi ini untuk 

operasi get hanya mengambil data dibawah 100 data, sehingga database yang 

tepat untuk digunakan yaitu PostgreSQL sesuai hasil pengujian. 

 

5.2   Saran 

Berdasarkan  penelitian yang telah dilakukan  terdapat saran yang dapat diberikan 

untuk penelitian selanjutnya  yaitu sebagai berikut: 

1. Pengujian response time database dapat ditambahkan jenis database lain 

seperti NoSQL untuk mengetahui perbedaan kecepatan antara jenis 

database SQL dan NOSQL. 

2. Pengujian response time database dapat diperluas dengan ditambahkan 

kondisi baru yang sering dipakai dalam pembuatan API seperti query SUM, 

JOIN, dan query lainnya. 
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