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ABSTRAK 

 

 

Julieca / 50130484 / 2017 / Implementasi Aplikasi Full Stack Web Development untuk 

Data Admin pada Media Sosial Buzzbuddies / Pembimbing : Humdiana, S.Kom., M.M., 

M.Kom 

 

Saat teknologi internet dan mobile phone makin maju maka media sosial pun ikut tumbuh 

dengan pesat. Dengan adanya ketergantungan kebutuhan manusia terhadap media sosial 

dan pesatnya perkembangan teknologi sekarang membuat banyaknya aplikasi media sosial 

baru yang bermunculan didunia maya seperti media sosial Buzzbuddies.  Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh permasalahan sulitnya Data Admin Buzzbuddies mengelola, 

mengorganisasikan data pada media sosial Buzzbuddies dan masih bergantung pada 

Backend Programmer yang membutuhkan waktu yang lebih lama. Selain itu juga belum 

adanya laporan data pengguna yang tersedia. 

 

Penelitian yang dilakukan mengikuti teknologi yang sedang berkembang saat ini. Dengan 

mengkombinasikan teknologi terbaik untuk mencakup masalah yang ada, penelitian ini 

menggunakan PostgreSQL sebagai database, AngularJs sebagai client-side framework, 

Node.js sebagai server-side platform dan Express sebagai server-side web application 

framework. Teknologi ini bekerja bersama-sama dengan baik menjadi sebuah stack. 

 

Pengumpulan informasi dilakukan dengan metode observasi langsung, kuesioner dan studi 

pustaka. Metode perancangan yang digunakan adalah dengan metode agile, Extreme 

Programming (XP).  

 

Aplikasi berbasis web ini menyediakan banyak fitur – fitur untuk menganalisis data dalam 

jumlah besar dan memberikan laporan pada perusahaan serta mengelola dan 

mengorganisasikan data berupa announcement, user demographic, interest, suggestion, 

report, quest dan redeem.   

 

Melalui proses penelitian yang telah dijalankan dan proses pengembangan aplikasi yang 

telah berlangsung, peneliti menyimpulkan bahwa aplikasi yang peneliti hasilkan mampu 

meningkatkan efektifitas, mengurangi beban pekerjaan dan waktu pengerjaan serta 

meningkatkan kinerja. Selain itu, aplikasi juga mampu menyediakan data untuk analisis 

dan pendukung keputusan dan mampu mengelola data secara rasional. 

 

Kata kunci : full stack web application,  data admin pada media sosial 
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ABSTRACT 

 

 

Julieca / 50130484 / 2017 / Implementation of Full Stack Web Development Application 

for Data Admin on Social Media Buzzbuddies / Advisor : Humdiana, S.Kom., M.M., 

M.Kom 

 

Now, the internet and mobile phone technology is getting more advanced then social media 

also grows rapidly. In the dependence of human needs on social media and the rapid 

development of technology is making the number of new social media applications that 

appear in virtual worlds such as social media Buzzbuddies. This research is motivated by 

the difficulty of how Data Admin Buzzbuddies manage, organize data on social media 

Buzzbuddies and still depend on Backend Programmer which takes longer time. In 

addition, there is no report of available user data. 

 

The research take following the emerging technology today. By combining the best-of-

breed technologies in this arena to cover existing problems, this Research use PostgreSQL 

for the database, AngularJs for client-side framework, Node.js for a server-side platform 

and Express for a server-side web application framework. This technology works together 

well as a stack. 

 

Collecting information is done by direct observation method, questionnaire and literature 

study. The software development methodology that being used is Extreme Programming 

(XP) which is type of agile software development. 

 

This web-based application provides many features for analyzing large amounts of data 

and reporting to companies as well as managing and organizing data in the form of 

announcement, user demographic, interest, suggestion, report, quest and redeem. 

 

Through the ongoing research and application development process, the researcher 

concludes that the application can improve the effectiveness, reduce the work load and 

time and make the best of performance. In addition, the application is also able to provide 

data for analysis and decision support and able to manage data rationally. 

 

Keywords: full stack web application, admin data on social media 
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