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1,2,3  Program Studi D III Manajemen Informatika  Politeknik Pos Indonesia 
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Abstrak 

Amazing Art World merupakan suatu tempat berbentuk taman wisata edukatif berupa tempat yang menyajikan 

berbagai lukisan seni 3 dimensi yang menarik, Karena tempat wisata edukatif yang selalu padat pengunjung maka 

diperlukan wadah penjualan tiket khusus secara online. Hal ini yang melatar belakangi dibuatnya sistem aplikasi 

E-Tiketing pada daerah objek wisata yang dapat meningkatkan mobilitas bisnis pada tempat wisata yang mana 

dapat meminimalisir terjadinya kebocoran keuntungan bila menggunakan penjualan secara konvensional dan juga 

tidak ada pendataan pengunjung berdasarkan domisili pengunjung, usia dan jenis kelamin. Dengan ini maka akan 

dilakukan pembangunan Sistem Informasi yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi E-Tiketing Untuk 

Meningkatkan Pelayanan Bagi Pengunjung Objek Wisata”, yang bertujuan untuk mempermudah 

pengambilan data pada pengelolahan tiket. 

 

Kata Kunci: E-Tiketing, edukatif, objek wisata 

 

I. PENDAHULUAN  

Pada zaman Millenial ini, teknologi komputer 

semakin berkembang seiring dengan meningkatnya 

kebutuhan manusia terhadap informasi, pengolahan 

data yang lebih akurat, sistematis, dan tuntutan 

pekerjaan yang membutuhkan waktu yang lebih 

cepat dan mudah dalam pengerjaannya. Sebuah 

teknologi komputer yang multi user, yaitu suatu 

sistem yang mampu digunakan oleh banyak 

pemakai dalam waktu yang bersamaan, dapat 

mengefisiensi waktu dan mempermudah 

menyelesikan pekerjaan.  

Dikarenakan berkembangnya sistem kepengolaan 

sudah semakin pesat di era revolusi industry 4.0 

maka semua sektor dalam urusan bisnis dan industri 

harus lebih dikembangkan lagi termasuk objek 

wisata, karena tempat wisata merupakan salah satu 

objek wisata keluarga yang terdapat di setiap daerah. 

Amazing Art World merupakan suatu tempat 

berbentuk taman wisata edukatif berupa tempat 

yang menyajikan berbagai ornament seni 3 Dimensi 

yang bisa dinikamati keluarga foto Bersama. Tetapi 

waktu pemesanan tiket masuk objek wisata sering 

terjadi penumpukan pengunjung yang terkadang 

mengakibatkan kegaduhan lalu tidak adanya record 

penjualan untuk analisa bisnis kedepannya. 

Hal ini yang melatar belakangi saya untuk membuat 

sistem aplikasi E-Ticketing  karena sering terjadi 

kesalahan dalam pelaporan dan penyimpanan 

pemesanan sebelumnya belum tersimpan datany 

untuk dapat mengetahui statistik penjualan lengkap 

yang mana ini tidak dapat meningkatkan mobilitas 

bisnis pada area wisata. Dengan kegiatan yang 

dalam fase TA ini dilakukan dan mengikuti semua 

aktivitas di lokasi kerja.  

 Dengan ini maka akan dikembangkan 

pembangunan Sistem Informasi yang berjudul 

“Rancang Bangun Aplikasi E-Ticketing Untuk 

Meningkatkan Pelayanan Bagi Pengunjung 

Objek Wisata”, yang mana sistem tersebut untuk 

mempermudah pengambilan data pada 

pengelolahan tiket.   

Perumusan Masalah 

Pelanggan diharuskan datang langsung dan 

antri saat beli tiket pada booth lalu Tidak adanya 

laporan penjualan yang terperinci secara periodik 

dan juga Tidak adanya penyimpanan data dari segala 

bentuk transaksi. 

 

Tujuan 

Tujuan pembuatan sistem pada rancang 

bangun aplikasi E-Tiketing untuk meningkatkan 

pelayanan bagi pengunjung objek wisata adalah 

Membuat rancang bangun yang mempermudah 

dalam pemesanan tiket secara online, Membantu 

dalam pendataan pendapatan secara akumulatif dan 

mailto:1mwildans97@gmail.com,%202
mailto:mubassiran@poltekpos.ac.id
mailto:3mubassiran.yasin@gmail.com.
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terperinci Amazing Art World dan Membuat 

database yang digunakan dalam penyimpanan data. 

 

II. METODOLOGI PENELITIAN 

Gambar 1  Tahapan Metode Pengembangan Sistem 

RAD. 

1. Requirements Planning (Perencanaan Syarat-

Syarat) 

Dalam fase ini, pengguna dan penganalisis 

bertemu untuk mengidentifikasikan tujuan-

tujuan aplikasi atau sistem.  

2. RAD Design Workshop (Workshop Desain 

RAD) 

Fase ini adalah fase untuk merancang dan 

memperbaiki yang bisa digambarkan sebagai 

workshop.  

3. Implementation (Implementasi) 

Pada fase implementasi ini, penganalisis bekerja 

dengan para pengguna secara intens selama 

workshop. 

 

III. TINJAUAN PUSTAKA 

Konsep Dasar Sistem Informasi 

1. Menurut Jogianto mengemukakan bahwa sistem 

adalah kumpulan dari elemen-elemen yang 

berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu. sistem ini menggambarkan suatu 

kejadian-kejadian dan kesatuan yang nyata 

adalah suatu objek nyata, seperti tempat, benda, 

dan orang-orang yang betul-betul ada dan 

terjadi.  

2. Menurut George H. Bodnar, (2000: 1), 

“Informasi adalah data yang diolah sehingga 

dapat dijadikan dasar untuk mengambil 

keputusan yang tepat.  

Flowmap 

            Pengertian Flowmap adalah campuran peta 

dan flow chart, yang menunjukan pergerakan benda 

dari satu lokasi ke lokasi lain, seperti jumlah orang 

dalam migrasi, jumlah barang yang diperdagangkan, 

atau jumlah paket dalam jaringan. Flowmap 

menolong analisis dan programmer untuk 

memecahkan masalah ke dalam segmen-segmen 

yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis 

alternaitf-alternatif lain dalam pengoprasian. [4] 

UML 

            UML merupakan singkatan dari “Unified 

Modelling Language” yaitu suatu metode 

permodelan secara visual untuk sarana perancangan 

sistem berorientasi objek, atau definisi UML 

yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi 

standar pada visualisasi, perancangan dan juga 

pendokumentasian sistem software. Saat ini UML 

sudah menjadi bahasa standar dalam penulisan blue 

print software.  

Use Case Diagram  

           Use case diagram yaitu salah satu jenis 

diagram pada UML yang menggambarkan interaksi 

antara sistem dan aktor, use case diagram juga dapat 

mendeskripsikan tipe interaksi antara si pemakai 

sistem dengan sistemnya.  

Class Diagram 

           Class diagram yaitu salah satu jenis diagram 

pada UML yang digunakan untuk menampilkan 

kelas-kelas maupun paket-paket yang ada pada suatu 

sistem yang nantinya akan digunakan. Jadi diagram 

ini dapat memberikan sebuah gambaran mengenai 

sistem maupun relasi-relasi yang terdapat pada 

sistem tersebut. 

 

Microsoft Visio 

Merupakan tools untuk memodelkan proses 

bisnis dan sistem yang sedang berjalan sekarang 

dengan menggunakan pemodelan berbasis objek 

menggunakan notasi BPMN (Bussiness Process 

Modeling Notation). 

 

Php MyAdmin 

PhpMyAdmin adalah aplikasi yang dibangun 

dengan menggunakan bahasa pemprograman php 

yang dapat digunakan untuk menangani 

https://piyaneo.files.wordpress.com/2014/05/siklus-rad-e1399723570398.jpg
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administrasi database MySQL melalui jaringan 

lokal. 

 

XAMPP 

     XAMPP adalah perangkat lunak bebas atau 

software bebas alias gratis, yang mendukung banyak 

sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa 

program. Xampp itu adalah sebuah server yang 

berdiri sendiri atau disebut juga localhost karena 

didalam folder Xampp lah nantinya kita akan 

menyimpan file website dan database kita. Sifatnya 

hampir mirip dengan Web Server yang ada di 

internet, hanya bedanya Xampp tidak perlu 

terkoneksi ke internet alias dapat berdiri sendiri atau 

localhost. 

 

CodeIgniter 

CodeIgniter adalah sebuah framework php yang 

bersifat open source dengan menggunakan metode 

MVC. 

 

 

IV. ANALISIS SISTEM 

 

Yang sedang berjalan saat ini : 

1. Bagian Tiketing, Menjual tiket ke Pengunjung 

dan sebagai penukaran tiket dari pihak ketiga 

(traveloka, tiket.com, dll). 

2. Shoes Keeper, Menerima Penitipan sepatu, 

sandal, tempat minum dari pengunjung selama 

waktu kunjungan ke galeri. 

3. Ticket Accept, Menerima tiket dari pengunjung 

dan menyobek bagian ujung tiket. 

4. Pihak Ketiga ( Traveloka ), Penjualan Tiket yang 

disediakan melalui web Traveloka sebagai 

perantara ke Pengunjung. 

5. General Manager, Pengambil keputusan yang 

sifatnya operasional juga Pengontrol jalannya 

kinerja Perusahaan dan merupakan tangan kanan 

dari pemilik perusahaan ( CEO ). 

6. CEO, Pengambil Kebijakan utama dari seluruh 

aktivitas yang berlangsung pada perusahaan dan 

penerima laporan akuntansi terakhir. 

7. Pengunjung, Orang yang melakukan kunjungan 

ke Amazing Art World yaitu museum 3D 

Businnes Process 

  Business process adalah suatu kumpulan 

aktifitas atau perkerjaan terstruktur yang saling 

terkait untuk menyelesaikan suatu masalah dan 

untuk meraih tujuan tertentu. Pemodelan Flowmap 

digunakan untuk memodelkan proses bisnis yang 

sedang berjalan di Amazing Art World. Berikut 

Flowmap untuk proses yang sedang berjalan di 

Amazing Art World. 
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Business Rule 

Untuk menjamin keamanan data pada suatu 

perusahaan maka diperlukan aturan-aturan yang 

dapat menjaga data tersebut dan memastikan sistem 

yang sedang berkembang saat ini berjalan dengan 

lancar [8]. Beberapa ketentuan yang harus 

diperhatikan adalah sebagai berikut : 

1. Bagian Tiketing harus bersifat privat, tidak 

diperbolehkan sembarang orang masuk keluar 

ruangan tanpa izin 

2.  Setiap Keluar, masuknya tiket dicatat dalam 

skala periodik agar memperjelas rekapitulasi di 

akhir bulan 

3. Petugas yang berwenang pada ticketing harus 

datang lebih Awal untuk checking sebelum 

pembukaan loket. 

 

 

V. HASIL PEMBANGUNAN SISTEM 

 

Perancangan Sistem 

Perancangan ini menitik beratkan kepada 

perancangan data yang ada pada aplikasi, tahap 

perancangan data pada perangkat lunak tersebut 

dipakai ke dalam permodelan yang umum yang 

digunakan yaitu menggunakan UML. Sistem yang 

dibangun mengelola dari tiket, pembelian, 

pembayaran dan laporan. 

Use Case Diagram 

 

 
Gambar 5 Use case diagram 

Class Diagram  

 
Gambar 6 Class Diagram 

 

Activity Diagram  

Gambar 7 Activity Diagram Pembayaran 

Sequence System  

Gambar 8 Sequence System  Pembayaran 
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Sequence Diagram 

Gambar 9 Sequence Diagram Pembayaran 

 

Implementasi Antarmuka  

           Berdasarkan perancangan yang telah dibuat 

untuk antarmuka, didapat hasil dari implementasi 

yang terdiri dari beberapa antarmuka yang berfungi 

sebagai interface antara sistem informasi dan 

pengguna untuk mengolah dan mendapat informasi 

yang diinginkan. Berikut berupa implementasi antar 

muka Sistem Informasi E-Tiketing. 

 

Antarmuka Kelola Data Tiket 

 

Gambar 10 Antarmuka Kelola Data Tiket 

Antarmuka Kelola Data Pembelian 

 

Gambar 11 Antarmuka Kelola Data Pembelian 

 

 

KESIMPULAN 

 

1. Kesimpulan dari melakukan analisis dan 

membangun Aplikasi E-Tiketing untuk 

meningkatkan pelayanan bagi pengunjung untuk 

objek wisata, yaitu: 

2. Membuat sebuah sistem pemrograman web yang 

berbasis online 

3. Mampu menyajikan data pendapatan secara 

akumulatif dari pengunjung secara statistik.  

4. Mampu membuat penyimpanan data dari sistem 

aplikasi E-Tiketing 
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karakteristik lokasi, gambaran umum 
budaya yang relevan, dll), masalah 
pembahasan dan resumeatau 
kesimpulan. 

 
Format 
Naskah hendaknya ditulis seringkas 
mungkin,konsisten, dan lugas. Jurnal tidak 
akan memuat naskah dengan jumlah 
halaman lebih dari 20 (duapuluh). Naskah 
ditulis dalam spasi tunggal pada satu sisi 
kertas ukuran A4 (210 x 297 mm), dengan 
margin atas dan bawah 2,5 cm serta 
margin kiri 3 cm dan margin kanan  2,5 cm. 
Huruf yang digunakan adalah Time New 
Roman 10 pt, dibuat dalam 2(dua) kolom. 
Naskah dapat ditulis dengan menggunakan 
bahasa Indonesia atau bahasa Inggris yang 
baik dan benar.  

Judul dan Abstrak 
Judul hendaknya dibuat seringkas mungkin 
dan mencerminkan isi naskah keseluruhan. 
Judul ditulis ditengah-tengah, huruf yang 
digunakan adalah Time New Roman 12 pt. 
Dibawah judul dituliskan nama (para) 
penulis. Dibawah nama dituliskan afiliasi 
dari (para) penulis, dan diikuti dengan 
alamat e-mail (para) penulis. 
Abstrak ditulis dalam bahasa Indonesia 
atau Inggris dan dalam bentuk satu kolom. 
Sedapat mungkin abstrak tidak berisikan 
rumus dan referensi. Abstrak harus 
meringkas tujuan, lingkup, hasil utama, dan 
kesimpulan penelitian. Panjang abstrak 
maksimum adalah 200 kata. Abstrak 
dilengkapi dengan kata kunci kurang lebih 
4-6 buah. 
 
Rumus, Gambar, dan Tabel 

Setiap rumus diberi nomor pemunculan di 
sisi kanan dengan menggunakan angka 
arab di dalam kurung. Sedangkan setiap 
tabel dan gambar diberi nomor 
menggunakan angka arab disertai dengan 
keterangan (judul). Nomor dan keterangan 
tabel diletakkan di atas tabel sedangkan 
nomor dan keterangan gambar diletakkan 
di bawah gambar dengan posisi di tengah 
(center). 
 
Daftar Pustaka 

Setiap rujukan disertai dengan keterangan 
yang mengacu pada daftar pustaka. 
Keterangan ini berupa nama penulis dan 
tahun publikasi. Contoh: (Wheelwright dan 
Clark, 1992), (Whitney, 1998), (Simatupang 
et al., 2004). 
Semua referensi yang digunakan ditulis 
pada daftar pustaka dengan contoh format 
sebagai berikut: 
 
Wheelwright, S.C dan Clark, K.B (1992). 
Revolutioning Product Development. The 
Free Press, New York. 
 
Whitney, D.E. (1998), ”Manufacturing by 
design”, Harvard Business Review. Vol. 66 
No. 3.pp. 83-91. 
 
Simatupang, T.M.,Sandroto, I.V. dan Lubis, 
S.B.H. (2004), ”A Coordination Analysis of 
the Creative Design Process”, Business 
Process ManagementJurnal. Vol. 10 No.4 
pp.430-444. 
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