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ABSTRAK 
 

 

RICHARD ENRICO SULIEANTO. Rancang Bangun Aplikasi Sistem Pembelian 

Tiket Event Berbasis Web (dibimbing oleh Edy Saputra Rusdi, S. Si., M. Si., dan 

Muhammad Sadno, S. Si., M. Si). 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan internet, sistem pembelian tiket event 

telah mengalami perubahan signifikan. Hadirnya teknologi web mempermudah 

proses pembelian tiket. Namun masih terdapat masalah seperti lambatnya akses 

situs web dan kesulitan dalam proses pembayaran. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membangun sistem aplikasi berbasis web untuk penjualan tiket 

event serta menguji sistem yang telah dibangun. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan sistem waterfall. Adapun dalam pengimplementasiannya, penulis 

menggunakan library React.JS dan framework Express.JS untuk membangun 

aplikasi tersebut serta menggunakan MySQL sebagai basis data yang digunakan. 

Pengujian sistem menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa 

aplikasi telah memenuhi seluruh kebutuhan fungsional. Lalu berdasarkan pengujian 

User Acceptance Test terhadap user pengguna diperoleh skor sebesar 93,75%, dan 

untuk user admin diperoleh skor sebesar 90%. Aplikasi yang telah berhasil dirancang 

dan dibangun menggunakan metode waterfall dan berhasil diuji menggunakan 

metode black box testing dan user acceptance test. 

 

Kata kunci: tiket; event; black box testing; user acceptance test; ReactJS; ExpressJS 
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ABSTRACT 
 

 

RICHARD ENRICO SULIEANTO. Design and Development of a Web-Based 

Event Ticketing System Application (supervised by Edy Saputra Rusdi, S. Si., M. 

Si., and Muhammad Sadno, S. Si., M. Si.). 

 

Along with the development of technology and the internet, the event ticketing system 

has undergone significant changes. The presence of web technology facilitates the 

ticket purchasing process. However, there are still issues such as slow website 

access and difficulties in the payment process. This study aims to design and develop 

a web-based application system for event ticket sales and to test the built system. 

This study uses the waterfall system development method. In its implementation, the 

author uses the React.JS library and the Express.JS framework to build the 

application, and MySQL as the database used. System testing using the Black Box 

Testing method shows that the application meets all functional requirements. 

Furthermore, based on User Acceptance Testing, the user satisfaction score was 

93.75%, and the admin satisfaction score was 90%. The application has been 

successfully designed and developed using the waterfall method and tested using 

black box testing and user acceptance test methods. 

 

Keywords: ticket; event; black box testing; user acceptance test; ReactJS; ExpressJS 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan salah satu negara dengan populasi pengguna internet terbesar 

di dunia. Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII), pengguna internet di Indonesia mencapai 215,63 juta orang pada periode 

2022-2023. Jumlah tersebut meningkat 2,67% dibandingkan pada periode 

sebelumnya yang sebanyak 210,03 juta pengguna. Jumlah pengguna internet 

tersebut setara dengan 78,19% dari total populasi Indonesia yang sebanyak 275,77 

juta jiwa (APJII, 2023). 

Perkembangan teknologi yang pesat ini mendukung penyebaran informasi yang 

cepat, tepat dan akurat. Seiring dengan perkembangan teknologi dan internet, sistem 

pembelian tiket untuk event telah mengalami perubahan signifikan. Sebelumnya, 

pembelian tiket untuk event seringkali harus dilakukan secara fisik melalui loket atau 

melalui pengecer tiket. Namun, dengan hadirnya teknologi web, proses pembelian 

tiket event menjadi lebih mudah, efisien, dan dapat diakses oleh banyak orang tanpa 

harus datang ke tempat penjualan tiket fisik. 

Event adalah kegiatan yang direncanakan dengan melibatkan komunitas dan 

diadakan pada waktu tertentu untuk mencapai tujuan tertentu. Event yang 

diselenggarakan di lingkungan perguruan tinggi meliputi seminar internasional dan 

nasional, workshop, talkshow, kompetisi, konser, serta pameran (Mutezar, A. A., & 

Salamah, U., 2021). Saat ini, sebagian besar penyelenggara event telah beralih ke 

platform berbasis web untuk menjual tiket event mereka. Peralihan ke platform 

berbasis web memberikan kemudahan bagi pengguna untuk mengakses informasi 

tentang event, harga tiket, dan kemudahan dalam pembelian tiket melalui platform 

web. Namun, tidak semua platform pembelian tiket event berbasis web telah 

memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna. Ada beberapa masalah 

yang sering muncul, seperti lambatnya situs web serta kesulitan dan 

ketidaknyamanan dalam proses pembayaran. 

Dari masalah yang dipaparkan maka diperlukan adanya pengembangan dan 

perancangan aplikasi sistem pembelian tiket event berbasis web yang lebih baik dan 

efisien. Aplikasi yang dibangun akan memberikan pengguna pengalaman yang lebih 

baik dalam mencari informasi tentang event serta kenyamanan dalam proses 

pembayaran. Selain itu, aplikasi yang dibangun juga akan memberikan manfaat bagi 

penyelenggara event dalam menjual tiket event mereka. 

Penelitian yang dilakukan oleh Wahyudi (2020), Hermanto dkk (2021), Huda dkk 

(2021), Siantauri (2021), dan Erianto (2022) telah membahas mengenai 

perancangan dan pembangunan aplikasi sistem pembelian tiket event berbasis web 

dengan kemudahan pengguna dalam mencari dan memperoleh informasi terkait 

event dan pihak penyelenggara dalam mengorganisir event dan memperoleh laporan 

penjualan dari event-nya. Namun pada aplikasi yang dibangun oleh Huda dkk (2021), 

Siantauri (2021), dan Erianto (2022) memiliki kekurangan pada sistem pembayaran 
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yang masih manual yaitu pengguna diharuskan mengunggah bukti pembayaran lalu 

diverifikasi oleh admin. 

Dari uraian masalah dan kondisi yang telah dipaparkan sebelumnya serta 

melihat kembali penelitian terkait, maka dibutuhkan sebuah platform yang mampu 

memberikan kemudahan dalam mengakses informasi tentang event dan 

kenyamanan dalam pembelian serta pembayaran tiket event yang dibeli. Oleh 

karena itu, penulis melakukan perancangan dan pembangunan aplikasi pembelian 

tiket event untuk skripsi tugas akhir, dengan judul “RANCANG BANGUN APLIKASI 

SISTEM PEMBELIAN TIKET EVENT BERBASIS WEB”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana merancang dan membangun sistem aplikasi berbasis web untuk 

penjualan tiket event? 

2. Bagaimana menguji sistem aplikasi berbasis web untuk penjualan tiket event? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut ini merupakan beberapa batasan dalam penelitian ini: 

1. Sistem aplikasi web ini dibangun menggunakan arsitektur client-server dengan 

ReactJS berperan sebagai client, dan ExpressJS berperan server. 

2. Database dari sistem aplikasi ini menggunakan MySQL. 

3. Sistem pembayaran pada aplikasi ini menggunakan payment gateway yang 

disediakan oleh Veritrans/Midtrans API. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:  

1. Mampu merancang dan membangun sistem aplikasi berbasis web untuk 

penjualan tiket event. 

2. Mampu menguji sistem aplikasi berbasis web untuk penjualan tiket event. 

 

1.5 Teori 

1.5.1 React 

React adalah sebuah library JavaScript yang digunakan untuk membangun user 

interface yang interaktif (Setiawan R., 2022). Sejak dirilis pertama kali pada tahun 

2013 oleh Meta, React telah menjadi salah satu library yang paling populer dalam 

membangun user interface yang interaktif. React terkenal dengan konsep 

komponennya yang bisa digunakan berulang kali sehingga mengefisienkan proses 

development aplikasi web yang kompleks. 

React digunakan dalam pembuatan Single Page Application sehingga browser 

hanya perlu memuat satu dokumen web. Dokumen ini memperbarui konten isi dari 
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dokumen tunggal itu melalui JavaScript API seperti XMLHttpRequest dan Fetch 

ketika konten yang berbeda akan ditampilkan. 

 

1.5.2 Express.js 

Express merupakan kerangka kerja (framework) aplikasi web Node.js yang minimal 

dan fleksibel yang menyediakan serangkaian fitur tangguh untuk aplikasi web dan 

seluler (Nasution, 2021). Express JS juga adalah salah satu framework yang populer 

saat ini dan mendukung beberapa mekanisme yang mendukung dalam 

pengembangan aplikasi seperti routing, integrasi dengan mesin rendering ‘view’ 

(frontend), middleware.  

Express juga merupakan unopinionated framework atau kerangka kerja yang 

tidak beropini sehingga memudahkan developer dalam menggunakan tools yang 

cocok untuk menyelesaikan tugas tertentu. Selain itu, karena merupakan 

unopinionated framework juga membebaskan developer dalam menentukan struktur 

folder dari aplikasinya. 

 

1.5.3 MySQL 

MySQL adalah salah satu database management system (DBMS) populer. MySQL 

berfungsi untuk mengolah database menggunakan bahasa SQL (Alfia, N. E., 2020). 

SQL (Structured Query Language) sendiri adalah sebuah query language yang 

digunakan untuk memproses data pada database relational. MySQL sendiri bersifat 

open source sehingga dapat digunakan secara gratis. 

 

1.5.4 E-Ticket 

E-Ticket atau Electronic Ticket adalah bentuk tiket digital yang dikirimkan ke 

pelanggan melalui email atau aplikasi seluler. E-Ticket memungkinkan pelanggan 

untuk membeli tiket secara online dan menerima tiket elektronik dalam bentuk email 

atau notifikasi dalam aplikasi seluler mereka (Permana, A. A., 2023).  

E-Ticket telah membawa banyak keuntungan bagi pengguna dan 

penyelenggara event. Pengguna tidak perlu lagi mengantri untuk menukar tiket fisik 

pada saat acara berlangsung. Lalu pada penyelenggara event dapat menghemat 

biaya cetak tiket fisik dan dapat lebih mudah memantau jumlah tiket yang terjual 

untuk menghindari kecurangan dalam penjualan tiket. 

 

1.5.5 Payment Gateway 

Payment Gateway adalah komponen infrastruktur yang memainkan peran penting 

dalam memastikan transaksi berlangsung tanpa masalah dan sepenuhnya 

terlindungi melalui jaringan internet (Nadur, 2022). Semua proses pembayaran 

secara daring harus diproses melalui payment gateway. Payment gateway berperan 

sebagai pihak ketiga antara pemilik toko dan lembaga keuangan yang memproses 

transaksi tersebut dengan menyediakan bukti dan kemudian memusatkan rincian 
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pembayaran dalam lingkungan yang paling aman antara berbagai pihak dan bank 

yang terkait. 

 

1.5.6 Midtrans API 

Veritrans atau Midtrans adalah sebuah alat yang bertipe API Key yang umumnya 

digunakan untuk menghubungkan website e-commerce atau aplikasi mobile 

sehingga website atau aplikasi mobile yang terintegrasi dengan API Key Veritrans 

atau Midtrans dapat melakukan pembayaran secara online (Hasibuan dkk, 2023). 

Keunggulan dari Veritrans atau Midtrans ada pada banyaknya pilihan layanan 

pembayaran sehingga menambah kenyamanan dalam transaksi online. 

 

1.5.7 Ruang Lingkup Penelitian Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah gabungan dari perangkat lunak (software), perangkat keras 

(hardware), infrastruktur dan sumber daya manusia (SDM) yang terlatih. Dalam teori 

desain penelitian sistem informasi yang dikemukakan oleh Hevner (2004), terdapat 

ruang lingkup penelitian sistem informasi yang terdiri dari environment, IS research, 

dan technology seperti yang dapat dilihat pada Gambar 1 Pada environment, 

terdapat beberapa komponen sebagai berikut. 

 

 
Gambar 1. Kerangka penelitan sistem informasi 
 

People. People adalah aktor utama yang terlibat dalam suatu sistem 

informasi. Dalam suatu sistem informasi, people dapat terbagi-bagi berdasarkan role 

atau tugas tertentu. 
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Organization. Organization atau organisasi adalah tempat sistem informasi 

dikembangkan dan digunakan. Dalam organization terdapat struktur, budaya, serta 

proses yang dapat mempengaruhi desain sistem informasi. 

Technology. Technology atau teknologi adalah alat atau instrumen yang 

digunakan dalam proses pengembangan sistem informasi. Teknologi dapat berupa 

perangkat keras atau perangkat lunak yang bertugas untuk menunjang jalannya 

suatu sistem informasi. 

IS Research mencakup proses pengembangan sistem informasi serta metode 

yang digunakan untuk mengevaluasi sistem tersebut. Di dalam Knowledge Base, 

terdapat bagian foundations dan methodologies. Foundations mencakup semua teori 

dasar yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi. Sedangkan pada 

bagian methodologies, terdapat berbagai metode yang digunakan dalam 

pengembangan dan evaluasi sistem. 

 

1.5.8 Black Box Testing 

Pengujian black box testing disebut sebagai pengujian perilaku. Penguji tidak 

mengetahui struktur interior dan logika perangkat lunak yang diuji. Sehingga penguji 

didasarkan kepada spesifikasi kebutuhan dan tidak perlu dilakukannya analisis kode. 

Pengujian black box testing dilakukan dari sudut pandang pengguna akhir (Jampani 

dkk, 2016). 

Keuntungan dari black box testing adalah kemampuannya untuk 

mengidentifikasi aspek yang belum terpenuhi dari spesifikasi kebutuhan yang 

diberikan dalam pengembangan perangkat lunak. Namun, kelemahannya adalah 

bahwa pengujian tidak dapat dilakukan secara menyeluruh karena keterbatasan 

pengetahuan yang dimiliki oleh penguji tentang perangkat lunak yang diuji. 

 

1.5.9 User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh end user yang 

langsung berinteraksi dengan sistem dan dilakukan verifikasi apakah fungsi yang ada 

telah berjalan sesuai dengan kebutuhan/fungsinya. Acceptance testing merupakan 

pengujian yang dilakukan oleh pengguna yang menggunakan teknik pengujian black 

box untuk menguji sistem terhadap spesifikasinya (Wahyudi dkk, 2023). 

Skala likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan 

persepsi seorang atau sekelompok orang tentang fenomena social. Data yang telah 

terkumpul melalui angket, kemudian penulis olah ke dalam bentuk kualitatif, yaitu 

dengan cara menetapkan skor jawaban dari pernyataan yang telah dijawab oleh 

responden. Skala dalam penelitian ini menggunakan skala Likert dengan interval 

empat (afour-point likert scale) berupa skala numerik berkisar dari 1 hingga 4 pilihan 

penilaian yaitu "Sangat Setuju (SS)," "Setuju (S)," "Kurang Setuju (KS)," dan "Tidak 

Setuju (TS)” (Tanjung dkk, 2022). 
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1.6 Penelitian Terkait 

Penelitian berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Tiket Online Konser Musik UNIKA 

SOEGIJAPRANATA Berbasis Web” yang dilakukan oleh Siantauri, R. S. pada tahun 

2021 di Universitas Katolik Soegijapranata. Pada penelitian ini, penulis menemukan 

masalah tidak adanya media untuk mendapatkan informasi yang dapat mengelola 

acara sekaligus tempat untuk melakukan pemesanan tiket yang nantinya hasil dari 

pemesanan atau penjualan tiket yang telah dibeli oleh peserta langsung dapat 

dicetak oleh penyelenggara. Dari permasalahan yang didapat, penulis menemukan 

solusi dengan melakukan rancang bangun aplikasi yang dapat mengelola kegiatan 

dari membuat acara, proses hingga pada pasca acara, sehingga di dalam aplikasi 

tersebut tersebut nantinya akan memiliki fitur-fitur yang dapat melakukan dari 

membuat acara, melihat ketersediaan dan informasi acara, menjual dan membeli 

tiket acara, mencetak tiket, mencetak jumlah penjualan tiket, serta mendata daftar 

kehadiran peserta. Adapun aplikasi ini dibangun menggunakan PHP dan MySQL. 

Dari penelitian ini, diperoleh hasil yakni mudahnya peserta dalam memperoleh 

informasi dan memesan tiket lalu penyelenggara lebih mudah dalam mengorganisir 

event serta pendataan peserta dan keuangan. 

Pada penelitian berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Tiket Event Di 

Kota Jakarta Berbasis Web” yang dilakukan oleh Hermanto, R. I., & Malabay, M. 

pada tahun 2021 di Universitas Esa Unggul, Jakarta Barat. Pada penelitian ini penulis 

menemukan permasalahan yakni banyaknya waktu yang dibutuhkan untuk 

manajemen sebuah event mulai dari segi periklanan, dan pembuatan tiket. Tentunya 

hal itu akan memakan banyak waktu bagi penyelenggara event dalam manajemen 

itu semua. Terlebih lagi untuk pendaftaran ulang di dalam sebuah event masih 

menggunakan kertas dan tanda tangan dalam bentuk fisik secara manual dengan 

menuliskan nama pengunjung yang membutuhkan waktu cukup lama. Pengunjung 

harus mengantri panjang dalam melakukan pendaftaran untuk mendapatkan tiket di 

suatu event yang diadakan. Dari permasalahan yang didapat, penulis menemukan 

solusi yakni dengan rancang bangun sebuah aplikasi pemesanan tiket event yang 

dikembangkan dengan metode waterfall dan dibangun menggunakan framework 

Laravel dan MySQL. Dari penelitian ini, diperoleh hasil yakni mudahnya pihak 

penyelenggara event dalam mempromosikan tiket event nya. Dan juga memudahkan 

user / pengunjung untuk menemukan event di wilayah Kota Jakarta dan pembelian 

tiket secara online dengan sangat mudah tanpa harus antri panjang. 

Penelitian berjudul “E-Ticketing Penjualan Tiket Event Musik Di Wilayah 

Lampung Pada Karcismu Menggunakan Library ReactJS” yang dilakukan oleh Huda, 

A. M. S., & Fernando, Y. pada tahun 2021 di Universitas Teknokrat Indonesia, 

Lampung. Pada penelitian ini penulis menemukan permasalahan yakni para Event 

Organizer (EO) di provinsi Lampung masih masih terkendala dari penyebaran media 

informasi mengenai event musik yang akan diselenggarakan dan proses 

pendistribusian tiket yang belum dapat berjalan dengan optimal karena 

menggunakan sistem offline. Dari permasalahan yang didapat, penulis menemukan 

solusi dengan merancang bangun sebuah aplikasi web e-ticketing yang 
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dikembangkan dengan metode GRAPPLE (Guidelines For Rapid APPlication 

Engineering) yang mencakup requirement gathering, analysis, design, development, 

dan deployment. Lalu aplikasi ini dibangun menggunakan library ReactJS. Dari 

penelitian ini, diperoleh hasil yakni suatu web application e-ticketing pada event 

management karcismu yang dapat mempermudah proses penjualan tiket secara 

online dengan membantu para penyelenggara dan menerima laporan penjualan 

tiket.  

Penelitian berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi E-Ticketing Berbasis 

Web Menggunakan Teknologi QRCode” yang dilakukan oleh Erianto pada tahun 

2022 di PT. Garsha Sintesa Moeda (GSM), Kebon Jeruk, Jakarta Barat. Pada 

penelitian ini penulis menemukan permasalahan yakni ketidakefektifan dari sistem 

pengelolaan tiket PT. Garsha Sintesa Moeda yang masih menggunakan pencatatan 

sederhana dengan media cetak atau bahkan tulisan tangan, bentuk tiket yang masih 

berbentuk cetakan atau kertas, serta proses pemesanan yang masih manual. Dari 

masalah yang diperoleh, penulis menemukan solusi dengan merancang dan 

membuat sistem informasi e-ticketing yang dapat menyelesaikan masalah tersebut. 

Sistem dikembangkan menggunakan metode pengembangan sistem Rapid 

Application Development (RAD) dan dibangun menggunakan bahasa pemrograman 

PHP dan MySQL. Dari penelitian ini diperoleh hasil yakni sistem yang dibangun 

mampu memudahkan pembeli untuk mendapatkan informasi mengenai event dan 

melakukan pemesanan tiket event dengan mudah melalui media online serta 

memudahkan proses otentikasi tiket secara cepat dengan dukungan teknologi QR-

Code.  

Penelitian berjudul “Pengembangan Aplikasi Sistem E-Ticketing Konser Musik 

Dengan Seating Number Pada Website MOTIKDONG.COM” yang dilakukan oleh 

Wahyudi pada tahun 2020 di Universitas Bina Sarana Informatika, Jakarta. Pada 

penelitian ini penulis menemukan permasalahan pada penelitian sebelumnya yaitu 

“Perancangan Informasi Penjualan Konser Musik Pada PT Insan Karya Aruna Nusa 

(Motikdong.com)” yang ditulis oleh Wahyudi, M. Kom pada tahun 2019 seperti 

perlunya customer menukarkan tiket fisik dan memilih kursi yang akan mereka 

tempati pada saat menonton konser. Dari masalah yang diperoleh, penulis 

menemukan solusi dengan merancang bangun sistem informasi penjualan tiket 

konser dengan metode seating number yang dikembangkan menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan MySQL. Dari penelitian ini diperoleh hasil aplikasi yang 

dibangun mampu mengatasi permasalahan tentang tempat duduk penonton dan 

berhasil mengurangi antrian dalam penukaran tiket di hari-H. 
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Tabel 1. Perbedaan penelitian terkait 

No Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan Penelitian 

1 Rancang Bangun 

Aplikasi Tiket Online 

Konser Musik UNIKA 

SOEGIJAPRANATA 

Berbasis Web. 

 

(Siantauri, R. S., 2021) 

Pada penelitian ini, peneliti berhasil 

membangun sebuah aplikasi tiket online konser 

musik untuk UNIKA SOEGIJAPRANATA. 

Aplikasi yang dibangun memperoleh hasil yakni 

mudahnya peserta dalam memperoleh 

informasi dan memesan tiket lalu 

penyelenggara lebih mudah dalam 

mengorganisir event serta pendataan peserta 

dan keuangan. Aplikasi ini dibangun 

menggunakan PHP dan MySQL. 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

Siantauri dengan penulis terletak pada 

penggunaan sistem pembayaran yang 

digunakan. Dalam penelitian yang dilakukan 

oleh Siantauri terbatas pada sistem 

pembayaran yang masih tergolong 

konvensional. Pengguna diharuskan untuk 

mengunggah bukti pembayaran lalu diverifikasi 

oleh admin. Sedangkan pada penelitian yang 

dilakukan oleh penulis menggunakan sistem 

pembayaran dengan payment gateway. 

Dengan menggunakan payment gateway, 

pengguna bisa langsung melakukan 

pembayaran di dalam aplikasi dan tidak perlu 

lagi mengunggah bukti pembayaran. Lalu pada 

sisi admin tidak perlu lagi verifikasi pembelian 

dari pengguna. 

 

Perbedaan selanjutnya terdapat pada bahasa 

yang digunakan dalam membangun aplikasi. 

Pada aplikasi yang dibangun oleh Siantauri 

menggunakan PHP, sedangkan penulis 

menggunakan TypeScript. 

2 Rancang Bangun 

Aplikasi 

Pada penelitian ini, Hermanto, R. I., & Malabay, 

M. berhasil membangun sebuah aplikasi 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

Hermanto, R. I., & Malabay, M. dengan penulis 
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No Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan Penelitian 

Pemesanan  Tiket 

Event Di Kota Jakarta 

Berbasis Web. 

 

(Hermanto, R. I., & 

Malabay, M., 2021) 

pemesanan tiket event di kota Jakarta berbasis 

web. Aplikasi yang dibangun berhasil 

memudahkan pihak penyelenggara event 

dalam mempromosikan tiket event nya. Dan 

juga memudahkan user / pengunjung untuk 

menemukan event di wilayah Kota Jakarta dan 

pembelian tiket secara online dengan sangat 

mudah tanpa harus antri panjang. Aplikasi ini 

juga dikembangkan dengan metode waterfall 

dan dibangun menggunakan framework 

Laravel dan MySQL. 

terletak pada framework yang digunakan. Pada 

penelitian yang dilakukan oleh Hermanto, R. I., 

& Malabay, M. menggunakan Laravel sebagai 

framework-nya, sedangkan penulis 

menggunakan ReactJS dan ExpressJS. 

3 E-Ticketing Penjualan 

Tiket Event Musik Di 

Wilayah Lampung 

Pada Karcismu 

Menggunakan Library 

ReactJS. 

 

(Huda, A. M. S., & 

Fernando, Y., 2021) 

Pada penelitian ini, Huda, A. M. S., & Fernando, 

Y berhasil membangun sebuah aplikasi 

penjualan tiket event musik di Lampung. 

Aplikasi yang dibangun mampu mempermudah 

proses penjualan tiket secara online dengan 

membantu para penyelenggara dan menerima 

laporan penjualan tiket. Aplikasi ini 

dikembangkan dengan metode GRAPPLE 

(Guidelines For Rapid APPlication Engineering) 

yang mencakup requirement gathering, 

analysis, design, development, dan 

deployment. Lalu dibangun menggunakan 

library ReactJS 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

Huda, A. M. S., & Fernando, Y dengan penulis 

terletak pada penggunaan sistem pembayaran 

yang digunakan. Dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Huda, A. M. S., & Fernando, Y 

terbatas pada sistem pembayaran yang masih 

tergolong konvensional. Pengguna diharuskan 

untuk mengunggah bukti pembayaran lalu 

diverifikasi oleh admin. Sedangkan pada 

penelitian yang dilakukan oleh penulis 

menggunakan sistem pembayaran dengan 

payment gateway. Dengan 

menggunakan  payment gateway, pengguna 

bisa langsung melakukan pembayaran di dalam 

aplikasi dan tidak perlu lagi mengunggah bukti 
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No Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan Penelitian 

pembayaran. Lalu pada sisi admin tidak perlu 

lagi verifikasi pembelian dari pengguna. 

 

Perbedaan selanjutnya terdapat pada metode 

yang digunakan dalam merancang aplikasi ini. 

Pada penelitian Huda, A. M. S., & Fernando, Y 

menggunakan metode pengembangan 

GRAPPLE (Guidelines For Rapid APPlication 

Engineering) yang mencakup requirement 

gathering, analysis, design, development, dan 

deployment, sedangkan penulis menggunakan 

metode waterfall. 

4 Rancang Bangun 

Sistem Informasi E-

Ticketing Berbasis Web 

Menggunakan 

Teknologi QRCode 

 

(Erianto, 2022) 

Pada penelitian ini, Erianto berhasil 

membangun sebuah sistem informasi e-

ticketing berbasis web menggunakan teknologi 

QRCode. Aplikasi yang dibangun mampu 

memudahkan pembeli untuk mendapatkan 

informasi mengenai event dan melakukan 

pemesanan tiket event dengan mudah melalui 

media online serta memudahkan proses 

otentikasi tiket secara cepat dengan dukungan 

teknologi QR-Code. Lalu aplikasi 

dikembangkan dengan metode Rapid 

Application Development (RAD) dan dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

MySQL. 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

Erianto dengan penulis terletak pada 

penggunaan sistem pembayaran yang 

digunakan. Dalam penelitian yang dilakukan 

oleh Erianto terbatas pada sistem pembayaran 

yang masih tergolong konvensional. Pengguna 

diharuskan untuk mengunggah bukti 

pembayaran lalu diverifikasi oleh admin. 

Sedangkan pada penelitian yang dilakukan 

oleh penulis menggunakan sistem pembayaran 

dengan payment gateway. Dengan 

menggunakan  payment gateway, pengguna 

bisa langsung melakukan pembayaran di dalam 

aplikasi dan tidak perlu lagi mengunggah bukti 
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No Judul Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan Penelitian 

pembayaran. Lalu pada sisi admin tidak perlu 

lagi verifikasi pembelian dari pengguna. 

 

Perbedaan selanjutnya terdapat pada metode 

yang digunakan dalam merancang dan bahasa 

yang digunakan dalam membangun aplikasi ini. 

Pada penelitian Huda, Erianto menggunakan 

metode pengembangan Rapid Application 

Development (RAD) dan dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

MySQL., sedangkan penulis menggunakan 

metode waterfall dan dibangun menggunakan 

bahasa TypeScript. 

5 Pengembangan 

Aplikasi Sistem E-

Ticketing Konser Musik 

Dengan Seating 

Number Pada Website 

MOTIKDONG.COM 

 

(Wahyudi, 2020) 

Pada penelitian ini, Wahyudi berhasil 

membangun sebuah aplikasi sistem e-ticketing 

konser musik dengan seating number pada 

website MOTIKDONG.COM. Aplikasi yang 

dibangun mampu mengatasi permasalahan 

tentang tempat duduk penonton dan berhasil 

mengurangi antrian dalam penukaran tiket di 

hari-H 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

Wahyudi dengan penulis terletak pada bahasa 

yang digunakan dalam membangun aplikasi. 

Pada aplikasi yang dibangun oleh Wahyudi 

menggunakan PHP, sedangkan penulis 

menggunakan TypeScript. 
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BAB II 
METODE PENELITIAN 

 

2.1 Waktu dan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Laboratorium Rekayasa Perangkat Lunak Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Hasanuddin yang 

dilaksanakan selama kurang lebih tiga bulan, dari bulan Februari 2024 sampai 

dengan bulan April 2024  seperti yang dapat dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Jadwal kegiatan penelitian 

No Tahap Penelitian 

2024 

Februari Maret April 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Pengumpulan Data             

2 Studi Literatur             

3 Analisis Kebutuhan             

4 Desain Sistem             

5 Implementasi             

6 Pengujian Sistem             

7 Maintenance             

8 Testing             

 

2.2 Design Science Penelitian 

Desain science penelitian merupakan suatu proses atau kegiatan pengumpulan, 

analisis, dan penyajian data yang dilakukan secara sistematis dan bersifat objektif. 

Adapun desain science pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2 berikut. 

 

 
Gambar 2. Design science penelitian 

 

Pada Gambar 2, dijelaskan bahwa desain penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif dengan cara melakukan pengujian menggunakan UAT dan metode 

waterfall sebagai metode pengembangan sistemnya. Pada penelitian ini, cara 
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mengevaluasinya menggunakan kuesioner lalu menggunakan data kuesionernya 

untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna. 

 

2.3 Tahapan Penelitian 

Terdapat beberapa tahapan dalam penelitian ini. Tahapan pertama dimulai dengan 

proses pengumpulan data yang dilakukan dengan studi literatur. Setelah itu, 

dilanjutkan dengan pengembangan sistem yang dilakukan menggunakan metode 

waterfall. Berdasarkan tahapan metode waterfall, penelitian dimulai dengan 

melakukan analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi sistem, pengujian 

sistem dan terakhir yaitu pemeliharan sistem. Pengujian sistem yang dimaksud 

adalah ketika sistem yang dibangun tidak berhasil atau sesuai, maka proses 

pengembangan akan diulangi kembali dari tahap analisis kebutuhan hingga 

pengujian sistem. Apabila sistem yang dibangun telah berhasil atau sesuai, maka 

seluruh proses pengembangan sistem telah selesai dilakukan seperti yang dapat 

dilihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Tahapan penelitian 
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2.4 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem adalah kegiatan untuk memperoleh fakta-fakta atau 

prinsip-prinsip (baik kegiatan untuk penemuan, pengujian atau pengembangan) dari 

suatu pengetahuan dengan cara mengumpulkan, mencatat dan menganalisa data 

yang dikerjakan secara sistematis. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode 

waterfall. Adapun tahapan dari metode waterfall yaitu: 

 

2.4.1 Analisis Kebutuhan 

Tahap analisis kebutuhan merupakan langkah pertama dalam pengembangan 

sistem. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi masalah, mengumpulkan 

kebutuhan sistem dari aplikasi sistem pembelian tiket event berbasis web. 

 

2.4.2 Desain Sistem 

Pada tahap ini akan dibuatkan blueprint dari sistem yang akan dibangun meliputi 

perancangan flow dan perancangan UI/UX dari sistem yang akan dibangun. 

 

2.4.3 Implementasi Sistem 

Tahap implementasi sistem merupakan tahap untuk membangun sistem yang telah 

dirancang. Pada tahap inilah proses pembangunan aplikasi diimplementasikan 

dengan melakukan pengkodean dengan menggunakan bahasa pemrograman 

TypeScript. 

 

2.4.4 Pengujian Sistem 

Pada tahap ini, aplikasi yang telah dibangun akan diuji untuk memastikan apakah 

aplikasi yang telah dibangun telah memenuhi kriteria serta apakah sistem yang telah 

dibangun telah berjalan sesuai fungsinya. Proses pengujian sistem akan 

menggunakan metode Black Box Testing dan User Acceptance Testing (UAT). Black 

Box Testing digunakan untuk memastikan bahwa sistem yang telah dibangun telah 

berjalan sesuai fungsionalitasnya. User Acceptance Testing (UAT) digunakan untuk 

memastikan bahwa sistem yang telah dibangun telah memenuhi kriteria yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

 

2.4.5 Hasil dan Pembahasan 

Tahapan Hasil dan Pemeliharaan merupakan tahapan terakhir dalam metode 

pengembangan sistem. Pada tahap ini, sistem yang dibangun telah siap digunakan 

dan akan dilakukan pemeliharaan sistem secara berkala berdasarkan respon 

pengguna. 

 

2.5 Instrumen Penelitian 

Adapun instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari perangkat keras dan 

perangkat lunak, yaitu: 
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2.5.1 Perangkat Keras 

Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan data 

pada aplikasi ini adalah Laptop Acer Aspire 4820 dengan spesifikasi Processor Intel 

core i3-380M @ 2,53 GHz, RAM 8GB, dan SSD 256GB. 

 

2.5.2 Perangkat Lunak 

Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

a. Windows 10 

b. Draw.io 

c. Figma 

d. Visual Studio Code 

e. MySQL 

f. Node.js 

g. Browser Chrome 

 

2.6 Peracangan Sistem 

Perancangan sistem pada penelitian ini menggunakan use case diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan interaksi antara sistem atau perangkat lunak 

dengan aktor-aktor eksternal atau pengguna. Seperti yang dilihat pada Gambar 4 

terdapat dua aktor yaitu Pengguna dan Admin. Admin perlu melakukan login terlebih 

dahulu untuk mengakses seluruh aktivitas yang berhubungan dengan pengelolaan 

event seperti kelola event dan melihat data penjualan pada event tersebut. 

Sedangkan pada aktor Pengguna tidak perlu melakukan login untuk bisa mengakses 

fitur-fitur seperti melihat data event, membeli tiket dan melihat tiket yang telah dibeli. 

 

 
Gambar 4. Use case diagram 
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2.7 Rancangan User Interface 

Rancangan User Interface (UI) merupakan bentuk tampilan visual yang berhubungan 

langsung dengan para pengguna agar mendapatkan gambaran mengenai fitur-fitur 

yang dihadirkan pada sistem. Adapun rancangan User Interface pada penelitian ini 

yaitu: 

 

2.7.1 Pengguna 

Berikut adalah rancangan UI dari role pengguna. 

Halaman Home. Halaman home merupakan halaman utama yang diakses 

pertama kali ketika website dikunjungi seperti pada Gambar 5 dan Gambar 6. Pada 

halaman ini terdapat daftar event terdekat, event terdahulu, layanan.  

 

 
Gambar 5 Halaman home (1) 
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Gambar 6. Halaman home (2) 
 

Halaman Event. Halaman event merupakan halaman yang berisi informasi 

detail dari event seperti nama, lokasi, waktu, durasi, tiket tersedia, harga tiket, dan 

deskripsi dari event yang dipilih seperti yang dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Halaman event 
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Halaman Order. Halaman order berisi informasi detail dari event, jenis tiket 

yang tersedia, terms & condition, lalu rangkuman tiket yang dipesan seperti yang 

dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Halaman order 
 

Halaman Checkout. Halaman checkout merupakan halaman yang diakses 

oleh user setelah memilih jenis dan jumlah tiket yang ingin dibeli. Pada halaman ini 

berisi form yang perlu diisi oleh user sebelum melakukan pembayaran. Pada 

halaman ini juga terdapat ringkasan dan detail pesanan seperti yang dapat dilihat 

pada Gambar 9. 
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Gambar 9. Halaman checkout 
 

Halaman Pembayaran. Halaman pembayaran memberikan informasi 

mengenai data event dan tiket yang dipesan. Pada halaman ini terdapat QR Code 

dan tombol “Bayar” yang akan mengarahkan pembayaran pada aplikasi Midtrans 

seperti yang dapat dilihat pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 10. Halaman pembayaran 
 

Halaman Status Pembayaran. Halaman status pembayaran akan 

ditampilkan ketika user telah melakukan pembayaran. Halaman ini berisi status dari 

proses pembayaran yang dilakukan oleh user seperti Failed, Success, dan Pending 

seperti yang dapat dilihat pada Gambar 11. 
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Gambar 11. Halaman status pembayaran (Success) 
 

Halaman My Ticket. Halaman my ticket ditampilkan ketika user mengakses 

tiket yang telah dibeli. Halaman ini berisi detail tiket yang telah dibeli seperti nama, 

tempat, waktu, dan detail pembelian seperti yang dapat dilihat pada Gambar 12. Lalu 

ada juga bagian terms & condition dan tombol download tiket. 

 

 
Gambar 12. Halaman my ticket 
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2.7.2 Admin 

Berikut adalah rancangan UI dari role admin. 

Halaman Login. Halaman login merupakan halaman yang harus diakses 

pertama kali oleh admin untuk dapat menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada role 

dari admin. Pada halaman ini admin perlu memasukkan username dan password 

sebelum mengakses halaman utama dari role admin seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 13. 

 

 
Gambar 13. Halaman login 
 

Halaman Dashboard. Halaman dashboard merupakan halaman yang terbuka 

pertama kali ketika admin telah melakukan login. Pada halaman ini terdapat sebuah 

sidebar yang berisi tombol navigasi yang mengarahkan ke halaman dashboard, 

halaman event list, dan halaman laporan penjualan. Pada halaman ini juga terdapat 

tiga card yang berisi ringkasan data event yang ada seperti event aktif, event selesai, 

dan total penjualan tiket seperti yang dapat dilihat pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Halaman dashboard 

 

Halaman Event Aktif. Halaman event aktif berisi daftar dari event yang 

sedang berjalan saat ini seperti yang dapat dilihat pada Gambar 15. 

 

 
Gambar 15. Halaman event aktif 
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Halaman Event Selesai. Halaman event selesai berisi daftar dari event yang 

telah selesai seperti yang dapat dilihat pada Gambar 16. 

 

 
Gambar 16. Halaman event selesai 
 

Halaman Daftar Data Event. Halaman daftar data event merupakan halaman 

yang berisi daftar event yang ada. Pada halaman ini terdapat sebuah tabel daftar 

event dengan kolom nama event, penyelenggara, status, lokasi, dan venue dari 

event. Terdapat juga sebuah kolom pencarian untuk memudahkan pencarian event 

dan tombol yang mengarahkan ke halaman tambah event seperti yang dapat dilihat 

pada Gambar 17. 

 

 
Gambar 17. Halaman daftar data event 
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Halaman Detail Data Event. Halaman detail event berisi detail dari event 

seperti spanduk event, preview tampilan event pada halaman home, tombol hapus 

event dan tombol yang mengarahkan ke halaman edit event. Terdapat juga tab yang 

berisi informasi umum, pembayaran, panitia, dan tiket. 

Informasi Umum. Tab informasi umum berisi data dari event tersebut seperti 

nama, tanggal & waktu, venue & lokasi, dan deskripsi dari event seperti yang dapat 

dilihat pada Gambar 18. 

 

 
Gambar 18. Tab informasi umum 
 

Pembayaran. Tab pembayaran berisi data dari rekening panitia penyelenggara 

event seperti nama bank, nama penerima, dan nomor rekening seperti yang dapat 

dilihat pada Gambar 19. 

 

 
Gambar 19. Tab pembayaran 
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Panitia. Tab panitia berisi data dari panitia penyelenggara event seperti nama 

panitia, nama event, nomor telepon dan email seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 20. 

 

 
Gambar 20. Tab panitia 
 

Tiket. Tab tiket berisi daftar tiket yang akan dijual. Pada tiap card tiket terdapat 

tombol hapus dan edit tiket seperti yang dapat dilihat pada Gambar 21. 

 
Gambar 21. Tab tiket 
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Halaman Tambah Event. Halaman tambah event merupakan halaman yang 

diakses ketika admin ingin menambahkan event baru. Pada halaman ini terdapat 

empat form yang perlu diisi oleh admin seperti: 

Form Informasi Umum. Pada form informasi umum admin harus mengisi 

beberapa data seperti nama, tanggal & waktu, venue & lokasi, dan deskripsi dari 

event seperti yang dapat dilihat pada Gambar 22. 

 

 
Gambar 22. Form informasi umum 
 

Form Pembayaran. Pada form pembayaran, admin harus mengisi beberapa 

data seperti nama bank, nama penerima, dan nomor rekening seperti yang dapat 

dilihat pada Gambar 23. 

 

 
Gambar 23. Form Pembayaran 
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Form Panitia. Pada form panitia, admin harus mengisi beberapa data seperti 

nama panitia, nama event, nomor telepon dan email seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 24. 

 

 
Gambar 24. Form panitia 
 

Form Tiket. Pada form tiket, admin harus mengisi data dari tiket yang akan 

dijual seperti kategori, harga, dan jumlah tiket yang akan dijual seperti yang dapat 

dilihat pada Gambar 25. 
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Gambar 25. Form tiket 
 

Halaman Edit Event. Halaman edit event diakses ketika admin ingin 

mengubah data dari sebuah event. Halaman ini kurang lebih sama seperti halaman 

tambah event. 

Halaman Daftar Laporan Penjualan. Halaman daftar laporan penjualan berisi 

tabel yang berisikan data penjualan dari event. Tabel tersebut memiliki kolom seperti 

nama event, jumlah tiket, dan jumlah penghasilan. Lalu ada juga kolom pencarian 

untuk memudahkan pencarian event seperti yang dapat dilihat pada Gambar 26. 

 

 
Gambar 26. Halaman daftar laporan penjualan 
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Halaman Laporan Penjualan. Halaman laporan penjualan memberikan 

informasi hasil penjualan tiket dari event. Pada halaman ini terdapat sebuah tabel 

penjualan dengan kolom kategori, harga, jumlah tiket terjual dan total penjualan tiket 

dari event seperti yang dapat dilihat pada Gambar 27. 

 

 
Gambar 27. Halaman laporan penjualan 
  


