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ABSTRAK

Memiliki beberapa wisata yang menarik, salah satunya adalah Wisata Ara
Garden tempat berupa taman wisata buatan yang terletak di Bagan Batu, Riau,
Kecamatan Bagan sinembah, Kabupaten Rokan Hilir. Namun, pembelian tiket
hanya bisa dilakukan dengan cara membeli langsung di tempat saat memasuki
tempat wisata tersebut. Ini bisa mempersulit pemesanan tiket karena banyaknya
pengunjung. Jadi disini desain aplikasi e-ticket akan dibuat dengan menggunakan
metode RAD untuk menganalisis dan merancang aplikasi untuk tiket online
pemesanan di Wisata Ara Garden. Pada perancangan ini menggunakan bahasa
pemograman dart dan fluter sebagai pengembangan aplikasi, dengan
menggunakan VCS (Microsoft Visual Studio Code) sebagai code editor dalam
pembuatan apliaksi. Karena itu saya menggunakan database yang berfungsi untuk
menyimpan dan mengelolah data melalui perintah atau query SQL, aplikasi yang
memiliki pengelohan data yang lebih kompleks ialah postgreSQL..
. Aplikasi tiket wisata Ara Garden telah dibuat dan prototipe dari aplikasi diuji
dengan mengirimkan kuesioner kepada 20 responden dengan skor rata-rata 4,021
dan sebagian besar respon dari potensial pengguna mengatakan bahwa prototype
tiket mudah dipahami dan digunakan. Jadi di sini kita akan mencoba membuat
sebuah desain aplikasi e-ticket. E-tiket dapat membuat pembeli atau pengunjung
lebih mudah mendapatkannya karena tidak perlu datang langsung ke tempat

wisata.

Kata kunci : E-Tiket, Aplikasi Android.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Destinasi wisata adalah suatu tempat yang memiliki daya tarik wisata yang
dapat dinikmati oleh orang-orang yang berkunjung ke sana, baik sendiri maupun
bersama teman dan keluarga. Saat ini, ada banyak tempat wisata di berbagai
tempat bahkan negara. Salah satunya adalah wisata di Bagan Batu, yang terletak
di kabupaten Rokan Hilir, Riau. Potensi wisata merupakan sumber daya yang
dimiliki berbagai tempat, yang dapat dimanfaatkan untuk menghasilkan uang. Ada
banyak tempat menarik di Bagan Batu, salah satunya adalah Ara Garden, sebuah
taman wisata buatan dengan hiburan seperti Kolam Renang, Villa, dan Area
Camping. Ini adalah tempat yang bagus untuk liburan bersama keluarga dan
teman-teman.

Namun, tiket hanya dapat dibeli secara langsung di lokasi saat memasuki
tempat wisata. Karena banyaknya pengunjung, pemesanan tiket dapat menjadi
masalah. Dengan semakin luasnya jaringan internet saat ini, aktivitas manusia
menjadi lebih mudah, terutama dalam hal pemesanan dan pembelian tiket wisata.
Pembelian tiket telah berubah dari membeli tiket secara fisik menjadi membeli
tiket secara online, yang memungkinkan penggunaan internet kapan saja dan di
mana saja dengan cepat, efektif, dan efisien. Di sini saya akan merancang sebuah
sistem aplikasi yang bermanfaat melakukan pembelian tiket wisata secara online.
Menggunakan bahasa pemograman dart dan fluter sebagai pengembangan
aplikasi, dengan menggunakan VCS (Microsoft Visual Studio Code) sebagai code

editor dalam pembuatan apliaksi. Karena itu saya menggunakan database yang



berfungsi untuk menyimpan dan mengelolah data melalui perintah atau query
SQL, aplikasi yang memiliki pengelohan data yang lebih kompleks ialah
postgreSQL.

Penulis membuat sebuah aplikasi yang memudahkan penjualan tiket wisata.
Aplikasi ini dapat membantu pengelola untuk mempermudah penjualan atau

pemesanan tiket wisata secara online.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka adapun identifikasi

masalah penelitian ini yaitu :

1. Kurangnya akses pembelian tiket masuk yang masih di lakukukan secara
manual, sehingga sering terjadi penumpukan pengunjung di area loket
pembelian tiket masuk

2. Keterbatasan informasi: Saat memesan tiket wisata secara offline,
informasi yang tersedia terbatas pada brosur atau lembar informasi yang
diberikan. Ini dapat mengakibatkan kesalahan atau ketidaktelitian dalam
memilih tanggal, jam, atau paket wisata.

3. Membuat aplikasi yang mudah di gunakan oleh setiap pengunjung dan
pengelolah.

1.3 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang sistem yang mempermudah pengunjung untuk

mendapatkan informasi dan tiket wisata, bagaimana membuat sistem yang

membantu pengelolah dalam penginputan data pengunjung



1.4 Batasan Masalah

Berdasarkan permasalah yang ada, maka penulis membatasi masalah pada
penelitian ini antara lain:

1. Menerapkan pembelian tiket secara online di wisata ara garden

2. Hasil akhir penelitian ini berupa Aplikasi.

3. Merancang sistem tiket online (E-Ticket) berbasis android hanya di

lakukan di wisata Ara Garden.
4. Studi kasus hanya mencangkup 1 (satu) tempat wisata yaitu Ara Garden.

1.5 Tujuan Penelitian
Dengan berdasarkan uraian rumusan masalah yang telah diuraikan di atas
adupun tujuaan penelitian ini di buat ialah :
1. Bagaimana mengatasi permasalahan pengunjung yang ingin menghemat
waktu dengan memesan tiket secara online
2. Bagaimana merancang sistem aplikasi yang membantu pengunjung utnuk
mendapatkan informasi yang di butuhkan

3. Bagaimana memperluas pilihan tiket wisata secara online sehingga dapat

memberikan akses ke berbagai jenis tiket wisata.

1.6 Manfaat Penelitian
Dengan dilakukan penelitian ini, maka diharapkan dapat memberikan

beberapa manfaat andara lain:

1. Menambah dan mengembangkan pengetahuan peneliti tentang penerapan

sistem informasi dalam bidang industry



2. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan dan saran
bagi Ara Garden untuk meningkatkan fasilitas di tempat wisata .
3. Memberi refrensi bagi peneliti selanjutnya yang tertarik meneliti dalam

pembuatan e-ticket untuk bidang sistem informasi.

1.7 Sistematika Penulisan

Materi yang tercantum dalam proposal ini dibagi menjadi lima bab dan
disampaikan secara sistematis—yaitu, sesuai urutan yang tercantum—untuk
membantu pembaca lebih memahami penelitian. Untuk membuat tesis, tugas harus
ditulis secara sistematis:
BAB 1 : Judul penelitian, latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan semuanya dibahas
dalam bab ini.
BAB Il : Landasan teori yang meliputi tinjauan pustaka, studi penelitian
terdahulu, kerangka pemikiran, dan hipotesis akan dibahas pada bab ini.
BAB 111 : Pendekatan penelitian, lokasi dan waktu penelitian, populasi dan lima
sampel, variabel penelitian dan definisi operasional variabel, teknik pengumpulan
data, instrumen penelitian, tes prasyarat, dan teknik analisis data semuanya
termasuk dalam bab ini.
BAB IV : Penulis memberikan penjelasan tentang penelitian sekaligus
pembahasan hasil temuan penelitian pada bab ini.
BAB V : Bab penutup tesis mencakup daftar pustaka dan lampiran serta

rekomendasi dan kesimpulan.

DAFTAR PUSTAKA : Mencantumkan hanya sumber-sumber dalam daftar

pustaka yang sangat membantu dalam menjelaskan teori dan membahasnya.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Landasan Teori
2.1.1 Sistem Informasi
Kerangka Kerja Data merupakan sekumpulan subsistem yang saling
berhubungan, bekerja sama dengan cara-cara tertentu untuk menjalankan fungsi
pengolahan data, menerima masukan (input) berupa data untuk menghasilkan
keluaran (output) data, kemudian mengolahnya (output) berupa informasi
pengolahan, dan sebagai dasar pengambilan keputusan yang bermanfaat, yang
dihimpun bersama-sama dengan integritas dan kerjasama serta membentuk suatu
kesatuan, dan mempunyai nilai real yang dapat dirasakan manfaatnya baik pada
saat itu juga maupun di masa yang akan datang, mendukung kegiatan operasional,
manajerial, dan strategis organisasi, serta memanfaatkan berbagai sumber daya
yang telah ada dan dapat digunakan untuk tujuan tersebut guna mencapai tujuan
(Salah satu tujuan dari Kerangka Kerja Data adalah informasi yang dapat
digunakan untuk mendukung kegiatan operasional, manajerial, dan strategis
organisasi, dan memanfaatkan berbagai sumber daya yang telah ada dan dapat
digunakan untuk tujuan tersebut guna mencapai tujuan. (V.A.R.Barao et al., 2022)
Dapat disimpulkan bahwa sistem informasi data adalah kumpulan dari
berbagai sistem informasi yang terpadu dan saling melengkapi, menghasilkan
keluaran yang memuaskan bagi pemecahan masalah dan pengambilan keputusan.
2.1.2 Aplikasi
Aplikasi adalah pemanfaatan rencana kerangka kerja untuk menangani
informasi yang menggunakan pedoman atau pengaturan bahasa pemrograman
tertentu”. Dengan aplikasi tersebut, klien dapat melakukan aktivitas seperti

penanganan informasi, pembelajaran, dan aktivitas lainnya.
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Aplikasi merupakan Program yang dapat langsung digunakan dan digunakan

untuk menjalankan perintah pengguna guna menghasilkan hasil yang tepat dan
sesuai dengan tujuan penggunaan aplikasi. Aplikasi merupakan salah satu langkah
dalam menyelesaikan suatu masalah yang memanfaatkan metode komputasi
pengolahan data yang diinginkan. (Sukamto, 2019).
2.1.3 E-Ticket

Tiket elektronik atau biasa disebut e-tiket merupakan tiket yang sudah
terkomputerisasi. E-tiket digunakan untuk menyediakan tiket yang masih dalam
bentuk kertas. Sebenarnya e-tiket sama saja dengan tiket kertas (tradisional),
hanya saja e-tiket sudah terkomputerisasi dan tidak terlihat secara nyata, karena
semua data pelanggan tersimpan dalam sebuah database. (Safira & Rakhman,

2019).

2.1.4 Dart

Dart adalah bahasa pemrograman serba guna yang dapat digunakan untuk
membuat berbagai macam aplikasi dan program, termasuk server, aplikasi web,
aplikasi seluler, aplikasi desktop, dan banyak lagi.

Dart adalah bahasa pemrograman lintas platform atau bebas platform yang
berarti dapat berjalan pada berbagai kerangka kerja seperti Windows, Linux, Unix,
dan MacOS, dan seterusnya yang awalnya dikembangkan oleh Google dan
kemudian didukung sebagai standar oleh Ecma, yang saat ini digunakan untuk
membuat aplikasi web, server, desktop, dan seluler. Dart awalnya dirancang
sebagai bahasa pemrograman yang dioptimalkan untuk klien untuk pengembangan

aplkasi.



Sebagai salah satu dari banyak dialek pemrograman yang mendukung multi-
pandangan dunia, Dart bersifat mendasar, bermanfaat, cerdas, dan berorientasi
objek. Selain itu, Dart juga mengikuti semua ide pendekatan pemrograman
berbasis objek seperti kelas, warisan, pertimbangan, perwujudan, dan
polimorfisme, dan sebagainya. Dart adalah bahasa pemrograman hebat lainnya
yang menawarkan fitur untuk pengumpulan sampah otomatis. Dart sendiri adalah
bahasa sumber terbuka yang disahkan di bawah BDS. Sintaks gaya C sederhana

digunakan untuk sintaksisnya. (Satria et al., 2022).

2.1.5 Flutter

Flutter adalah perangkat pengembangan perangkat lunak (SDK) sumber
terbuka untuk membuat aplikasi seluler berkinerja tinggi untuk iOS dan Android
dari satu basis kode. Tujuannya adalah untuk memberdayakan para insinyur agar
dapat menyampaikan aplikasi dengan eksekusi superior yang terasa normal di
berbagai tahap. Memahami bahasa pemrograman Dart diperlukan untuk membuat
aplikasi Flutter.

Dart adalah bahasa pemrograman yang dibuat oleh Google untuk
menggantikan Javascript. Karena Dart menggunakan pengetikan statis, maka
diperlukan pendefinisian variabel sebelum menggunakannya. Dart juga dapat
berjalan di semua gawai, di web Dart menggunakan dart2js yang berarti Dart
dialihkan sepenuhnya ke Javascript dengan tujuan agar dapat dipahami oleh
program. Di gawai desktop Dart menggunakan dart2aot yang mengubah Dart
menjadi bahasa pemograman. Syntax pada bahasa Dart sangat mudah dipelajari,
karena Dart memiliki kemiripan dengan syntaxsyntax pemrograman lain, seperti

Javascript dan Java. Dart bisa melakukan pemrograman Asynchronous, yaitu



kemampuan non-penghalang yang memungkinkan program untuk menjalankan
kode lain sambil mempercayai bahwa kemampuan yang tidak biasa akan selesai.
Contoh penggunaan umum adalah ketika aplikasi sedang memulihkan informasi
dari web, aplikasi juga menampilkan halaman pemuatan. Dart juga bisa
melakukan pemrograman Reactive, yaitu pemrograman asynchronous dengan
stream data. Stream data artinya datanya bisa di terima lebih dari sekali,
kebalikan dengan asynchronous yang datanya hanya sekali terima saja. Pada Dart
asynchronous menggunakan kata Future, reactive menggunakan Stream. Pada
Flutter ada 2 cara dalam menjalankan aplikasi yaitu:
1. Debug
Flutter akan berjalan secara JIT (Just in Time), aplikasi akan dicompile pada saat
aplikasi berjalan. Dengan menggunakan debug, dapat beberapa fitur yang sangat
diperlukan oleh pengembang aplikasi yaitu, assert dinyalakan, observatory
dinyalan berguna untuk debug. Service extension dinyalakan, kompilasi
dioptimisasi untuk pengembangan (sehingga tidak dioptimisasi untuk kecepatan,
ukuran aplikasi). Pada debug Flutter juga mempunya fitur hot reload dan hot
restart. Hot reload adalah melakukan penerapan ulang pada aplikasi tanpa
membuang state. Hot restart adalah seperti menutup aplikasi dan membuka lagi,
tetapi hanya bagian Flutternya saja, yang pastinya akan mereset state.
2. Relase

Flutter akan berjalan secara AOT (Ahead of Time), Dengan cara ini, aplikasi
harus dipesan terlebih dahulu. Shudder akan menonaktifkan kemampuan untuk
mendeklarasikan, menghapus data investigasi, menonaktifkan pemecahan
masalah, meningkatkan agregasi untuk kecepatan dan ukuran aplikasi, dan

menonaktifkan ekstensi layanan dengan menggunakan debit dan lain-lain.



Flutter akan berjalan secara AOT (Ahead of Time), Oleh karena itu, aplikasi
harus dikompilasi terlebih dahulu. Dengan menggunakan release, Flutter akan
menonaktifkan fungsi assert, menghapus informasi debug, menonaktifkan debug,
mengoptimalkan kompilasi untuk kecepatan dan ukuran aplikasi, serta
menonaktifkan ekstensi layanan.

1. Stateful widget

Stateful widget adalah widget bisa melakukan gambar ulang jika ada perubahan
data. Menggambar ulang widget menggunakan method setState(). Cara ini mirip
dengan konsep React.

2. Stateless widget

Stateless widget adalah widget yang tidak bisa melakukan gambar ulang.

Flutter mempunyai dua macam widget untuk pengembang aplikasi pakai,
yaitu Material Design dan Cupertino. Material Design adalah Bahasa desain yang
dikembangkan oleh Google, desain ini identik dengan Android. Cupertino, juga
dikenal sebagai gaya i0OS, adalah bahasa desain iOS. Flutter mempunyai lebih
banyak widget Material Design di Flutter daripada di Cupertino, tetapi jangan
khawatir—widget dapat digunakan pada sistem operasi yang berbeda untuk
perangkat yang berbeda. Vacillate digunakan untuk membuat aplikasi (Tjandra &

Chandra, 2020).

2.1.6 Postgre SQL

Database PostgreSQL adalah salah satu solusi elektif untuk klien basis data
yang mendukung banyak tahapan dan bebas izin. PostgreSQL merupakan database
yang sangat baik untuk aplikasi sistem informasi karena dilengkapi dengan server

database yang andal dan berbagai fitur pendukung. PostgreSQL dibuat oleh



10

University of California di Berkeley Computer Science Department. Dengan
sifatnya yang open source menjadikan pula database ini dapat dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan.\

Sebagai ORDBMS (Object Relational Database Management System) yang
ada saat ini, PostgreSQL mempunyai berbagai kemampuan yang dimiliki oleh
kumpulan data bisnis normal lainnya, misalnya dukungan terhadap perintah SQL,
dimana dengan memanfaatkan perintah SQL, lebih mudah bagi para pengelola
kumpulan data untuk bekerja sama dengan kumpulan data PostgreSQL, baik
dalam hal pengendalian informasi, misalnya : insert, update, ataupun delete.
Perintah select pada database ini jauh lebih adaptif ketika harus melakukan query
data dari tabel yang sudah ada karena dapat divariasikan dengan berbagai klausa
yang sudah ada. Selain itu, dengan kapasitas sejauh client board yang dapat
mengakses data set, tingkat keamanan informasi menjadi lebih terjamin,
mengingat dengan kapasitas ini pimpinan data set dapat mengelola klien sesuai
kebebasan dan keahliannya dalam mengakses data set, bahkan pengaturan ini juga
mengizinkan akses ke segmen tertentu dalam sebuah tabel. Dengan kapasitas
untuk membuat kapabilitas, metode penyimpanan dan pemicu yang membuat
presentasi aplikasi dibuat lebih ideal sejauh kecepatan pamerannya, mengingat
tidak semua siklus untuk aturan bisnis yang ada harus ditangani pada PC klien,
tetapi dapat ditangani pada PC server tempat data set berada. Ini memastikan
bahwa aplikasi klien sebenarnya adalah aplikasi thin client. Kemudian dengan
peningkatan dialek pemrograman yang berbeda saat ini, kelebihan data set
PostgreSQL dapat mendukungnya sebagai kendaraan penyimpanan untuk
beberapa dialek pemrograman saat ini, baik pemrograman berbasis area kerja,
misalnya : Java, Gambas, dll ataupun pemrograman berbasis web, seperti :

Phyton, PHP, Java Server Pages, Perl, dll.(Munawaroh, 2005).
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2.1.7 Ruby

Ruby adalah Bahasa skrip yang berorientasi objek dan dinamis. Ruby
kemungkinan akan menggabungkan fitur-fitur terbaik dari semua bahasa
pemrograman yang telah diatur sebelumnya. Ruby ditulis dalam bahasa
pemrograman C dengan kemampuan-kemampuan penting, misalnya, Perl dan
Python.

Ruby memiliki kerangka kerja web yang terkenal, yaitu Ruby on Rails.
Dengan memanfaatkan Rails, arsitek dapat membuat aplikasi web dengan cepat
dan menguntungkan. ORM (Article Social Planning), pengarahan terprogram, dan
relokasi kumpulan data merupakan fitur Rails yang kuat yang mempercepat
pengembangan aplikasi web. Ruby dapat digunakan untuk mengotomatiskan
berbagai tugas, mulai dari prosedur administratif sederhana hingga pemrosesan
batch yang rumit. Dengan keunggulan desain kalimat intuitif dan dukungan
pustaka yang lengkap, Ruby memudahkan para spesialis untuk membuat skrip

otomatisasi tingkat tinggi yang kuat. (Juliansyah et al., 2022).

2.1.8 Rapid Application Development (RAD)

Rapid Application Development adalah prosedur yang menggabungkan
beberapa pendekatan terkoordinasi. Model kerangka kerja melekat pada fase awal
perbaikan yang memanfaatkan metodologi iteratif dari teknik ini untuk
mengidentifikasi prasyarat klien. Pandangan bisnis, demonstrasi informasi,
demonstrasi proses, pembuatan aplikasi, dan pengujian adalah fokus utama dari
metodologi RAD. Metode RAD telah menjadi pilihan populer dalam jurnal
penelitian karena dapat dengan cepat dan efektif membangun prototipe sistem dan
aplikasi, sehingga memungkinkan untuk mencapai tujuan utama dengan cepat.
Karena waktu pemrosesan metode RAD yang singkat, pengembang sering
berkomunikasi secara ekstensif dengan pelanggan untuk menganalisis persyaratan
yang dapat disesuaikan dengan kondisi yang berubah. Perencanaan persyaratan,
desain sistem, proses pengembangan, dan fase implementasi atau penyesuaian

produk dari metode RAD semuanya harus diselesaikan.
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Rapid Application Development (RAD)

Prototype

I User Design Construction Cutover

Refine Test

Gambar 2.1 Diagram Rancangan Pengembangan Aplikasi

2.1.9 UML

Dalam pembuatan dan perancangan pemrograman terstruktur, Unifield
Displaying Language merupakan salah satu perangkat yang menjadi salah satu
teknik untuk melakukan visualisasi. UML juga merupakan suatu standar penulisan
atau dikenal sebagai suatu bentuk perancangan dimana terdapat suatu bisnis
dengan suatu siklus, suatu kelas penulisan yang menggunakan suatu bahasa
tertentu. (Hutasoit & Silalahi, 2022).

UML lebih cocok untuk menampilkan pemrograman berbasis objek seperti
Dart, C, C++, VB.NET, dan lain-lain karena dapat digunakan untuk memodelkan
berbagai aplikasi pemrograman yang dapat berjalan pada peralatan, organisasi,
dan sistem operasi apa pun. Misalnya, kerangka kerja data afirmasi mahasiswa
baru dan kerangka kerja data pembelian tiket daring dapat dirancang
menggunakan UML.

a. Use Case Diagram

Dalam UML, terdiri dari beberapa grafik yang digunakan untuk menampilkan

kerangka kerja yang akan direncanakan, salah satunya adalah bagan kasus

pemanfaatan. Bagan kasus pemanfaatan ini merupakan penggambaran
hubungan antara setidaknya satu penghibur kerangka kerja dan juga digunakan

untuk mengetahui kapabilitas apa saja yang ada dalam kerangka data yang
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sedang dibuat. Dalam kasus pemanfaatan terdapat penggambaran kepribadian

penghibur, baik dari orang-orang maupun dari suatu kerangka kerja.(DKKk,

2019).

Adapun simbol-simbol Use Case Diagram bisa di lihat di tabel 1 yang ada

dibawah.

Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram

NO GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Actor

Mendefinisikan peran yang
diambil pengguna saat bekerja
dengan suatu kasus penggunaan.

Dependency

Hubungan di mana unsur-
unsur yang bergantung pada
unsur-unsur yang tidak
independen akan dipengaruhi
oleh perubahan pada unsur
yang independen.

Generalization

Hubungan di mana objek anak
(keturunan) berbagi perilaku
dan struktur data objek induk.

include

menentukan secara eksplisit
bahwa kasus penggunaan
sumber

Extend

Pada titik tertentu, menetapkan
bahwa kasus penggunaan
target memperluas perilaku
kasus penggunaan sumber.

Association

Apa hubungan yang ada
antara berbagai objek
tersebut

System

Menentukan paket dengan
tampilan item yang terbatas.

Use case

Deskripsi urutan tindakan
sistem yang mengarah ke
tindakan-tindakan

Collaboration

Sinergi adalah proses di mana
aturan dan komponen lain
berinteraksi untuk
menghasilkan perilaku yang
lebih besar daripada jumlah
bagian-bagiannya.
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10.

Note

komponen fisik yang mewakili
sumber daya komputasi dan
hadir saat aplikasi sedang
berjalan.

b. Activity Diagram

Diagram Aktivitas sistem aplikasi adalah representasi visual dari alur kerja

yang mencakup tindakan dan aktivitas pengguna. Aktivitas komputer dan alur

aktivitas organisasi digambarkan dalam diagram ini. Diagram ini secara umum

menggambarkan alur sistem aplikasi.

Tabel 2.2 Simbol-simbol Activitiy diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 menunjukkan interaksi
antara setiap kelas
Activity
antarmuka.
2. . sistem satu yang
Action
[ J menggambarkan selesainya
suatu tindakan
3. Bagaimana sesuatu dibuat atau
Intial Node . .
dimulai
4, N Bagaimana sesuatu dibuat dan
Actifity Final
dihancurkan
Node
5. Satu aliran vyang pada tahap
Fork Node | tertentu berubah menjadi beberapa

aliran
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6. Digunakan untuk menggambarkan
Decision keputusan atau tindakan yang harus

diambil dalam keadaan tertentu.

c. Sequence Diagram
Bagan ini merupakan campuran dari kerangka kelas dan item yang memiliki
penggambaran model statis. Akan tetapi, ada juga yang unik. Bagan ini
menjelaskan bagaimana suatu aktivitas dilakukan, pesan apa yang akan
dikirim, dan kapan aktivitas akan dijalankan. Bagan yang peka waktu ini

memiliki objek yang terkait dengan jalannya aktivitas yang disusun dari Kiri

Control antara boundary dengan tabel
Class

ke kanan..
Tabel 2.3 Simbol Simbol Squence Diagram

NO Gambar Nama Keterangan

1. Menggambarkan
seseorang yan

Actor g yang

menggunakan sistem.

2. Entity Mengambarkan suatu yang

O Class akan di kerjakan

3. Boundary Menggambarlfan sebuah

gambaran dari form
40 Class
4. Memperlihatkan hubungan
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A Focus Of Menggambarkan tempat
mulai dan berakhirna
message

A Life Line
Mengambarkan  pengiriman
pesan

A Message

Data Flow Diagram (DFD)

Data flow diagram adalah model data atau proses logis yang dibuat untuk

menjelaskan ke mana data keluaran sistem pergi, di mana data disimpan,
proses apa yang menghasilkan data, dan bagaimana proses yang diterapkan

pada data berinteraksi dengan data yang disimpan. (Julkarnain & Ananda,

2020).

Menurut (Solikhin et.al., 2018) bahwa bagan aliran informasi adalah
gambaran visual yang menunjukkan bagaimana informasi mengalir dari

sumbernya ke suatu item, kemudian melalui siklus perubahan akhirnya tiba di

tujuannya di artikel berikutnya. Berikut simbol — simbol DFD (Data Flow

Diagram) pada tabel 2 dibawah ini:

Tabel 2.4 Data Flow Diagram

NO GAMBAR KETERANGAN
Entitas eksternal dari sistem—orang,
organisasi, atau sistem lain di luar
1 lingkungan eksternal—yang akan

memberikan masukan ke sistem atau
menerima keluaran darinya disebut
entitas eksternal.
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Simbol ini digunakan untuk menjalankan

prosedur pemrosesan data yang
2 Q mengidentifikasi kegiatan tertentu yang
bertanggung jawab untuk memastikan

keakuratan data. melakukan percakapan.

Istilah "integrasi data" atau "penyimpanan
3 ‘ data" mengacu pada lokasi tempat dokumen
— atau file disimpan. dibutuhkan.

4 _ Gabungkan data ke dalam proses dengan
— Aliran Data.

2.2 Kerangka Berfikir Konseptual
bahwa bagan aliran informasi adalah gambaran visual yang menunjukkan
bagaimana informasi mengalir dari sumbernya ke suatu item, kemudian melalui

siklus perubahan akhirnya tiba di tujuannya di artikel berikutnya.:



identifikasi Awal

4

Analisis Sistem

A

Perancangan sistem
informasi tiket wisata
online pada Ara Garden
diDesa Bahtera Makmur

[Tahapan

1. Perencanaan

2. Kebutuhan

3. Desain Sistem

4. Pengembangan sistem
5. implementasi

Y

Publikasi

Gambar 2.2 Kerangka Berfikir Konseptual

Tinjauwan Pustaka

11. Studi Literatur
12. Observasi
13. Wawancara

EOutput

11.Sytem Requitment
12: Judul Penelitian

EMenggunakan sistem informasi berupa aplikasi untuk mempermudah
V;pengunjung datam pemesanan tiket wisata

iMetodeologi RAD (Rapid Application Devolopmeny)

E1 Tahap perencanaan ini membantu mengarahkan dan mengatur
\sumber daya, waklu, biaya, dan tujuan proyek pengembangan perangkat

flunak

52, Tahap perencanaan ini membaniu dalam merencanakan dan
imengarahkan langkah-iangkah selanjuinya daiam pengembangan

> \perangkat lunak: Penting untuk melibatkan seluruh tim proyek dan
Epemangku kepentingan dalam proses perencanaan uniuk memastikan
\pemahaman dan persetujuian bersama ientang arah proyek
53. Pada tahapan desain sistem adalah
imenggambarkan user interface yang akan ditampilkan pada aplikasi yang
\ingin dibuat, penulis mebuat desain sistem menggunakan usecase, UML,

iactivity diagram.

4. Pemeliharaan dilakukan jika ada perminiaan tambahan

if.ungsi sesual dengan keinginan pemakai ataupun adanya perftumbuhan
'dan perkembangan baik perangkat lunak maupun perangkat keras

15. Dalam penulizan kode program dilakukan penerjemahan

Edesain sistem yang telah dibuat ke dalam bentuk perintah perintah yang

\dimengerti

'
iFinanlisasi

»implementtasi dan Pengujian Aplikasi, Penyusunan Laporan Akhir

EPenelitian

‘Output

1Aplikasi, Laporan, Publikasi Jurnal.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis pemeriksaan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
kuantitatif dengan bentuk yang jelas. Analisis mendalam terhadap data dan fakta
yang ditemukan ditekankan dalam jenis penelitian ini, yang kemudian diperluas
menjadi penelitian dan disajikan tanpa rekayasa. Pemeriksaan grafis dapat
digunakan untuk penelitian pada suatu peristiwa, pemikiran, kondisi, artikel, atau

status di kemudian hari.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
Desa Bahtera Makmur, Desa Bagan Batu Kota, Kecamatan Bagan
Sinembah, Kabupaten Rokan Hilir, Kota Bagan Batu, Riau, menjadi lokasi

penelitian. Letaknya di Persimpangan Sumatera Utara-Riau.

3.3 Waktu Penelitian
Adapun waktu penelitian tentang perancangan sistem informasi tiket
online wisata ara garden di desa bahtera makmur yang direncanakan mulai dari

bulan Maret 2023 sampai desember 2023.

3.3 Teknik Pengumpulan Data
Tehnik yang digunakan dalam penelitian ini ialah Observasi, Wawancara, dan Studi
pustaka.

A. Observasi

Selama proses pengumpulan data, objek penelitian dilihat atau ditinjau

secara langsung, yaitu melakukan observasi langsung ke tempat wisata.
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Tujuan dari observasi ini adalah untuk mengamati proses pemesanan tiket
masuk ke tempat wisata secara langsung sehingga penulis dapat
menemukan kelemahan dalam proses tersebut dan memperbaikinya
dengan perancangan pemesanan tiket wisata secara online.

B. Wawancara
Wawancara adalah proses tanya jawab yang dilakukan oleh pewawancara
dan sumber untuk mengumpulkan data, informasi, atau pendapat mengenai
sesuatu. (Saepudin et al., 2022).
Selama proses pengumpulan data, wawancara dilakukan secara langsung
dengan pemilik tempat wisata dan penjaga loket tiket masuk. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa antrian yang panjang di pintu masuk
disebabkan oleh kurangnya sistem pemesanan tiket, yang membuat
petugas kewalahan untuk memberikan tiket secara manual.

C. Studi Pustaka
Dalam pengumpulan data, penelitian ini mengandalkan referensi dari buku,
jurnal, dan sumber relevan lainnya yang relevan dengan pokok bahasan
atau topik yang dibahas. Hal ini dilakukan agar referensi tersebut dapat
digunakan dalam proses pengumpulan informasi untuk artikel ini.

3.4 Teknik Analisis Data
Analisis informasi merupakan metode yang dapat digunakan untuk
mengumpulkan data yang dapat diandalkan dengan cara yang memudahkan para

spesialis untuk memperoleh hasil. Data berikut dianalisis dalam penelitian ini:
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1. Reduksi Data.

Fokus utama revisi data adalah pada poin-poin penting. Pelajari berbagai poin
penting dan buat poin Anda sendiri. Permainan dan pemanfaatan data akan
mendapatkan manfaat dari data yang disediakan.

2. Merumuskan Masalah.

Istilah "masalah™ dan “pertanyaan” mengacu pada pertanyaan penelitian
yang ingin Anda tangani dengan analisis ini.
3.4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengurangi jumlah kesalahan yang
terjadi saat sistem diimplementasikan. Dua aspek utama yang diperhatikan adalah

persyaratan untuk perangkat lunak dan persyaratan untuk perangkat keras.

Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras Dan Perangkat Lunak

Perangkat Keras Perangkat Lunak
1. Komputer/Laptop 1. Sistem Operasi Windows 10
2. Memory DDR4 8Gb 2. Ruby
3. Hard disk 512 Gb 3. Dart

4. Postgre SQL

5. Flutter

6. Browser Google Chrome
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3.4.2 Analisis Kebutuhan Pengguna

Tujuan dari analisis kebutuhan pengguna adalah untuk mengidentifikasi
pengguna sistem dan persyaratannya. Berikut ini adalah pemeriksaan persyaratan
untuk sistem tiket online bagi wisatawan, yaitu:
1. User.

Persyaratan Ara Garden untuk memperoleh tiket wisata daring diharapkan
dapat dipenuhi oleh aplikasi Dart dan basis data Firebase untuk tiket wisata
daring. .

2. Admin.

Administrator sistem ini memiliki hak akses ke sistem, termasuk kemampuan
untuk mengelola tanggal pemesanan tiket, mengonfirmasi, menolak, dan membuat
tiket untuk pelanggan tur Ara Garden.

3.4.3 Perancangan Use Case

Adapun rancangan use case diagram dari sistem tiket wisata online adalah sebagai

berikut:
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Gambar 3.1 Use Case Diagram

Keterangan :

Pada gambar use case diatas dapat dijelaskan cara kerja sistem yang berinteraksi
dengan pengguna aplikasi.

1. User menjalankan Aplikasi

2. User melakukan pendaftaran diri di form Register

3. User melakukan Login dengan memasukkan Username dan Password setelah
mendaftar

4. User menampilkan Halaman Utama

5. User mengakses menu Pembelian Tiket Wisata
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6. Admin Login dengan memasukkan Username dan Password untuk
mengakses ke pengelolaan data pemesanan tiket wisata online

7. Admin menampilkan halaman utama

8. Admin mengelola Data Tiket dengan melakukan Tambah data, Mengubah
data, dan Menghapus data tiket wisata online

9. Admin mengelola Data Rekening dengan melakukan Tambah data,
Mengubah data, dan Menghapus data rekening pembayaran

10. Admin mengelola Data Pesanan tiket dengan melakukan penerimaan dan
penolakan atas pembelian tiket wisata

11. Admin mengelola Pesanan Diterima dengan melakukan verifikasi
penggunaan tiket

12. Admin mengelola Pesanan ditolak dengan melakukan penerimaan jika syarat

terpenuhi.

3.4.4 Perancangan Activity Diagram

Alur kerja atau aktivitas dari suatu sistem atau proses bisnis
direpresentasikan dalam diagram aktivitas. Sifat dinamis suatu sistem
digambarkan sebagai model aliran dan kontrol dari satu aktivitas ke aktivitas
lainnya dalam diagram aktivitas. Sistem pengaduan barang hilang memiliki

diagram aktivitas berikut.
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USER SISTEM DATABASE

Masuk Aplikasi

Menampilkan Form
Peadaftaran Akuu

Mengsi Form Pendaftaran }<

[ Menekan Tombol | Menerima Data | Menyimpan Data
Daftar | Pendaftaran Akun | Pendaftaran Akun

Gambar 3.2 Activity Diagram Pendaftaran Akun Oleh User

Activity diagram pendaftaran akun oleh user adalah pada saat ingin
menggunakan aplikasi tapi belum memiliki akun untuk login, user harus terlebih
dahulu mendaftaran sebuah akun agar dapat mengakses aplikasi pembelian tiket
Ara Garden. Sistem menampilkan form pendaftaran akun. Kemudian user mengisi
form pendaftaran akun disebutkan. Sistem akan memberi tahu Anda jika terjadi
kesalahan pengisian. Di sisi lain, sistem pendaftaran akun dianggap lengkap jika

informasi pada formulir sudah lengkap dan tidak ada lagi kesalahan.
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USER

SISTEM

DATABASE

‘I Menampilkan Form I

V Login

[ Ieput Username dan Password }1

'

Salah

[ Menekan Tombel logan

Bzy

[

Menampilkan Halaman
Utama

Ji

Fser

;r Menyesualksn Data Login ]

—{ Menyimpan Dasa Loghn ]

Gambar 3.3 Activity Diagram Login Oleh User

garis besar login oleh klien, khususnya, pada halaman login kerangka kerja

menunjukkan struktur login, kemudian, pada saat itu, klien memasukkan nama

pengguna dan frasa rahasia. Jika nama pengguna dan kata sandi yang dimasukkan

salah, halaman formulir login akan tetap ada. Namun halaman utama akan muncul

jika nama pengguna dan kata sandi yang dimasukkan benar. Sistem login

pengguna kemudian dianggap selesai.
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USER SISTEM DATABASE
J Menampilkan Menu
1 Buat Pesanan
Mengisi Form Buat Pesanan }1 =2
Y -
[ Mengklik Tombol Mengirim Data Menyimpan Data
Kirim Pesanan ke Admin Pesanan

Menampilkan Data
Pesanan

Gambar 3.4 Activity Diagram Buat Pesanan Tiket Oleh User

Activity Diagram buat pesanan tiket oleh user yaitu, pada menu buat pesanan,
sistem menampilkan form buat pesanan, kemudian user mengisi form buat
pesanan tersebut, lalu menekan tombol kirim. Sistem kemudian mengirim pesanan
ke admin, lalu sistem menampilkan data pembelian di menu dashboard user.

Maka pemesanan tiket wisata Ara Garden selesai.



28

ADMIN

SISTEM

DATABASE

Menampilkan Form

Login

L Tuput Username dap Password }-

|

[ Meneckan Tombel l.vgan‘

Validasi

Benay

Salak

Menampitkan Halaman
Utama Admin

}——0( Menvimpan Data Login )

|

L)

Gambar 3.5 Activity Diagram Login Oleh Admin

Diagram aktivitas Login admin, di mana sistem menampilkan formulir login

pada halaman dan administrator memasukkan nama pengguna dan kata sandi. Jika

nama pengguna dan kata sandi yang dimasukkan salah, halaman formulir login

akan tetap ada. Namun, halaman utama akan muncul jika nama pengguna dan kata

sandi yang dimasukkan benar. Sistem login pelanggan kemudian dianggap selesai.

ADMIN

SISTEM

DATABASE

Mengolah Data Tiket |

Manampilkan Menu Data Tiket

y

A 4
Melakukan Tambah, Ubah, I

__I Melakukan Tambah, Ubah,

Hapus, Batal, Data Tiket |

"| Hapus, Batal, Data Tiket

|_

Melakukan Tambah, Ubah,
Hapus, Batal, Data Tiket

BN

@-

Gambar 3.6 Activity Diagram Data Tiket Oleh Admin
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Activity diagram data tiket oleh Admin yaitu, sistem menampilkan menu data
tiket, kemudian admin mengelola data tiket dengan 3 tombol yaitu tombol tambah,
ubah dan tombol hapus untuk memaintenance sistem aplikasi pemesanan tiket
wisata online Ara Garden. Kemudian sistem akan menyimpan data dan

menampilkan hasil dari perubahan tersebut. Maka sistem data tiket dianggap

selesai.
ADNMIN SISTEM DATABASE
_{ Menampilkan Menn Data ]
. Rekening
[.\lengrloh Data Rekenlng }: J

Melakukan Tambah, Ubab, Hapus Menampilkan Hasll Darl Tambah, Menvimpan Hastl Tambakh, Ubahb,
Data Rekening Ubalk, Hapus Data Rekening Hapus Data Rekening

Gambar 3.7 Activity Diagram Data Rekening Oleh Admin

Activity diagram data rekening oleh Admin yaitu, sistem menampilkan menu
data rekening, kemudian admin mengelola data rekening dengan 3 tombol yaitu
tombol tambah, ubah dan tombol hapus untuk memaintenance sistem aplikasi
pemesanan tiket wisata online Ara Garden. Kemudian sistem akan menyimpan
data dan menampilkan hasil dari perubahan tersebut. Maka sistem data rekening

dianggap selesai.
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ADMIN SISTEM DATABASE

‘ v‘{.\lenampilhan Menu Dara PemunJ

_’{ \iemgirim Dats Pesanan ke Mesn

Mengelola Dara
Pessuan

Fessase Diterims I Menyvimpas Pezavan Diterima nl.m]
[ Mengirim Data Pesanaz ke Menu Ditolak
\ Pesaman Ditolak

Gambar 3.8 Activity Diagram Data Pesanan Oleh Admin

Activity diagram data pesanan oleh Admin yaitu, sistem menampilkan menu
data pesanan, kemudian admin mengelola data pesanan dengan 2 tombol yaitu
tombol terima dan tombol tolak untuk memberikan ketupusan atas pesanan tiket
yang dilakukan oleh user, Jika diterima maka sistem akan menyimpan data
pesanan ke Menu Pesanan Diterima, tetapi jika ditolak maka sistem akan
menyimpan data pesanan ke Menu Pesanan Ditolak. Maka sistem data pesanan

dianggap selesai.

ADMIN SISTEM DATABASE
J Menamplikan Menu Pesanan
'L Direrima
Mengelola Dars Pesanan \L J
Diterima )
< —=1 J Mengkonfivmasi Tiket Pesanan Telal ] [ Menyimpan Dats Pesanan
Flenelun Tomsbok Dipuaskan ) " Digumakas Oleh User J 7| Diterima Telah Digunskan

° |

Gambar 3.9 Activity Diagram Pesanan Diterima Oleh Admin
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Activity diagram pesanan diterima oleh Admin yaitu, sistem menampilkan
menu pesanan diterima, kemudian Admin mengelola data pesanan diterima
dengan menekan tombol “Digunakan” untuk menandakan bahwa tiket yang sudah
diterima telah digunakan oleh user. Lalu sistem akan menyimpan data pesanan

menjadi selesai. Maka sistem pesanan diterima dianggap selesai.

ADMIN SISTEM DATABASE

J Menampilkan Meun Pesznan
A 8 Ditakak

Mengelola Dats Pesanan J
Ditolak

Meugklik Tombol Terima Mengirim Data Pesanan Ditolak ke Menvismpan Data Pesanan
B : Memu Pesaman Digerima Ditalak Telah Diterima

Gambar 3.10 Activity Diagram Pesanan Ditolak Oleh Admin

Activity diagram pesanan ditolak oleh Admin yaitu, sistem menampilkan
menu pesanan ditolak, kemudian Admin mengelola data pesanan ditolak dengan
mengklik tombol terima jika pesanan yang ditolak sudah diperbaharui sehingga
seluruh persyaratan terpenuhi untuk diterima. Lalu sistem akan menyimpan data
pesanan ke menu pesanan diterima. Maka sistem pesanan ditolak dianggap

selesai.
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USER SISTEM DATABASE

.y Menampilkan Menu Data
= Pasanan
Menyimpan Data Pesanan

-

Menbuka Pesanan % o Dibatalkan ]
Mengirim Data Pesanan

w Dibatalkan Ke Admin

Mengklik Tombol Batalkan

y

Admin

| Menunggu Konfirmasi Oleh |
+

Gambar 3.12 Activity Diagram Pesanan Dibatalkan Oleh User

Activity diagram pesananan dibatalkan oleh User yaitu, sistem menampilkan
menu pesanan dibatalkan oleh user, kemudian Admin mengelola data pesananan
di batalkan dengan mengklik tombol terima jika pesanan yang dibatalkan sudah
diperbaharui sehingga seluruh persyaratan terpenuhi untuk diterima. Lalu sistem
akan menyimpan data ke menu pesanan dibatalkan. Maka sistem pesanan

dibatalkan dianggap selesai.

ADMIN SIETEM DATABASE

Menamailian Menu Data
Pesanan Dibatalkan

L A

Mergolah Data Pesanan
[ubaintakan

E

y

Mengirim Data Pesanan Menvyimpan Data Pesanan
Manghitk Tambol Terima H —D| Debataian Ke Usar I_ Dibatalkan
@‘

Gambar 3.12 Activity Diagram Konfirmasi Pesanan Dibatalkan Oleh Admin
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Activity diagram Konfirmasi pesanan dibatalkan oleh Admin yaitu, sistem
menampilkan menu pesanan dibatalkan oleh user, kemudian Admin mengelola
data pesananan di batalkan dengan mengklik tombol terima jika pesanan yang
dibatalkan sudah diperbaharui sehingga seluruh persyaratan terpenuhi untuk
diterima. Lalu sistem akan menyimpan data ke menu pesanan dibatalkan. Maka

sistem pesanan dibatalkan dianggap selesai.

3.4.5 Perancangan Sequence Diagram
Adapun rancangan Sequence diagram dari sistem tiket wisata online Ara

Garden adalah sebagai berikut:
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Dashboard Buat Pesanan Database
User

1. Membuka Buka
Menu Pesanan() .

) :
! i
: i
i :
] [
! 2. Mengisi Form i
i Pesanan() o :
' > 3. Mengirim N '
i Datal) . 4. Validasi Pesanan() E
I Lol i
i i
' e i
: - !
' i T 3.1 Membatalkan 5. Masuk Ke Database() |
H :_ H Pesanan | | »
' 6.Data Tidak T
< " valid i 3.2 Menunggu Konfirmasi
““““““““““““““““““““ i R
T.Pesanan | | || bemeeeee :+_________f‘_"_”!'_” ___________ »|
Kesalahan !
R — :
| : :
i i :
i
:
€ T . 8. Tampilkan Rl
___________________ 9. Bukti Pembayaran Pesanan diterima
10.5elesai()

____________________------_____4

Gambar 3.11 Sequence Diagram Pemesanan Tiket Wisata Ara Garden

Diagram sekuens adalah jenis diagram yang digunakan dalam pemodelan
sistem untuk menggambarkan interaksi antara objek dalam skenario tertentu.
Dalam konteks penjualan tiket wisata, sequence diagram dapat digunakan untuk
mengilustrasikan urutan langkah-langkah atau interaksi antara objek yang terlibat
dalam proses penjualan tiket wisata, seperti pelanggan, sistem penjualan, dan
penyedia layanan pembayaran. Berikut adalah penjelasan tentang bagaimana

sequence diagram bisa digunakan dalam penjualan tiket wisata:
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. Objekyang Terlibat:

« Pelanggan: Objek yang ingin membeli tiket wisata.

o Sistem Penjualan: Objek yang mewakili sistem yang digunakan untuk
melakukan penjualan tiket wisata.

o Layanan Pembayaran: Objek yang mewakili sistem atau layanan

pembayaran yang digunakan pelanggan untuk melakukan pembayaran.

. Langkah-langkah dalam Proses:

o Pemesanan Tiket:

Pelanggan mengirimkan permintaan pemesanan tiket ke sistem.
o  Sistem menerima permintaan dan memprosesnya.
« Sistem mengirimkan informasi tentang tiket yang tersedia kembali ke

pelanggan.

Pembayaran:

Pelanggan memilih metode pembayaran dan mengirimkan rincian

pembayaran ke sistem.

o  Sistem menerima rincian pembayaran dan meneruskannya ke layanan
pembayaran.

o Layanan pembayaran memverifikasi pembayaran.

o Layanan pembayaran memberi tahu sistem apakah pembayaran berhasil

atau tidak.

o Penerbitan Tiket:

Jika pembayaran berhasil, sistem menerbitkan tiket dan mengirimkannya

ke pelanggan.
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o Jika pembayaran gagal, sistem memberi tahu pelanggan tentang kegagalan
pembayaran.

3. Interaksi Antara Objek:

o Interaksi antara pelanggan dan sistem terjadi saat pelanggan melakukan
pemesanan tiket dan memberikan rincian pembayaran.

o Interaksi antara sistem dan layanan pembayaran terjadi saat sistem
meneruskan rincian pembayaran ke layanan pembayaran dan menerima
balasan dari layanan tersebut.

4. Pengendalian Aliran:

o Sequence diagram juga dapat menunjukkan pengendalian aliran, seperti
percabangan (jika pembayaran berhasil atau gagal) dan perulangan
(misalnya, jika pelanggan memilih untuk memasukkan rincian pembayaran
yang salah).

Dengan menggunakan sequence diagram, pengembang atau analis dapat
dengan jelas memvisualisasikan interaksi antara objek yang terlibat dalam proses
penjualan tiket wisata. Ini membantu dalam memahami alur kerja sistem secara
keseluruhan dan dapat digunakan sebagai dasar untuk implementasi teknis sistem

tersebut.

3.4.6 Perancangan Data Flow Diagram (DFD)

Diagram desain analisis sistem dapat ditemukan dalam contoh berikut.
Konteks dan batasan sistem dalam pemodelan dapat ditentukan dengan bantuan
Diagram Konteks, komponen level Diagram Aliran Data. Ini mencakup hubungan
dengan sistem, kelompok organisasi, dan penyimpanan data eksternal lainnya

serta hubungan dengan entitas di luar sistem itu sendiri.
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Prozes Pemesanan
Data Pesanan Pelanggan > Tiket )

Pesanan Diterima, Ditolak Dibatalkan

Pelangan < Proses Tiket

UBLESad BR(]

Cek Pesanan
Pelanggan

uey|elEqIq el I eI0 (] UBURSad

“\ Diterima. Ditolak Dibatalkan

Admin W Data Pesanan " Proses Pesanan

Gambar 3.12 Data Flow Diagram Proses Pemesanan Level 0

Diagram Aliran Data (DFD) level 0 adalah representasi visual dari proses
bisnis atau sistem yang menunjukkan bagaimana data mengalir dalam sistem
tersebut. Berikut adalah penjelasan umum mengenai komponen yang mungkin
termasuk dalam DFD level 0 untuk penjualan tiket wisata.

Pelanggan yang berinteraksi dengan sistem untuk membeli tiket wisata.

o Penjualan Tiket: Ini adalah proses utama dalam sistem di mana pelanggan
memilih, memesan, membatalkan, dan membeli tiket wisata.

o Verifikasi Pembayaran: Proses verifikasi pembayaran untuk memastikan
pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan valid sebelum tiket
dikeluarkan.

o Pengelolaan Persediaan: Proses mengelola persediaan tiket wisata yang

tersedia, termasuk pembaruan stok tiket setelah terjadinya penjualan.
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DFD level 0 memberikan gambaran umum tentang bagaimana proses
penjualan tiket wisata berlangsung dan bagaimana data mengalir di dalamnya.
Dengan informasi ini, pengembang atau analis dapat melanjutkan untuk membuat
DFD level yang lebih rinci untuk memahami proses dan aliran data yang lebih

detail di dalam sistem tersebut.

Proses Pemesanan
Data Pesanan Pelanggan . M

Pesanan Diterima, Ditolak Dibatalkan

h 4

\ 4

Proses Tiket

A

Pelangan

ueuesad e

Cek Pesanan
Pelanggan

UBYBIBGI(] Bl (1 B0 (] UBUBSad

Proses Pesanan
Diterima, Ditolak Dibatalkan

£ Tk T
Data Tiket >.( m <« DataTiket | o
Pelanggan >

Data Tikel \ Data Tiket

Gambar 3.13 Data Flow Diagram Proses Pemesanan Level 1

DFD level 1 pada penjualan tiket wisata adalah pemecahan lebih lanjut dari DFD
level 0. DFD level 1 lebih rinci dalam menggambarkan proses-proses dan aliran
data di dalam sistem penjualan tiket wisata. Berikut adalah penjelasan komponen
yang mungkin termasuk dalam DFD level 1:

o Proses Utama: Pemesanan Tiket: Proses di mana pelanggan melakukan

pemesanan tiket wisata.
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o Verifikasi Pembayaran: Proses verifikasi pembayaran yang dilakukan
setelah pelanggan melakukan pembayaran.

o Pembatalan Tiket: Proses Dengan mengklik batalkan pada pesanan yang
susah di Kirim.

o Penerbitan Tiket: Proses penerbitan tiket wisata setelah pembayaran
berhasil diverifikasi.

o Data Flow : Permintaan Tiket, Data yang mengalir dari pelanggan ke
sistem untuk meminta tiket wisata. Informasi Tiket, Data yang mengalir
dari basis data tiket ke proses pemesanan tiket, berisi informasi tentang
tiket yang tersedia, Rincian Pembayaran: Data pembayaran yang mengalir
dari pelanggan ke sistem untuk diverifikasi, Konfirmasi Pemesanan: Data
yang mengalir dari proses pemesanan tiket ke pelanggan untuk
memberikan konfirmasi bahwa pesanan telah diterima.

o Tiket Terbit, Data yang mengalir dari proses penerbitan tiket ke pelanggan
untuk memberikan tiket yang telah diterbitkan.

Asumsi:

Proses pemesanan, verifikasi pembayaran, dan penerbitan tiket terjadi secara
berurutan dan saling terkait.

Data pembayaran sensitif harus disimpan secara aman dan dienkripsi.
Notifikasi harus diberikan kepada pelanggan setelah setiap tahap penting dalam
proses penjualan tiket wisata.

DFD level 1 memberikan pemahaman yang lebih detail tentang aliran data dan

proses-proses di dalam sistem penjualan tiket wisata. Ini membantu para
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pengembang atau analis untuk memahami dengan lebih baik bagaimana sistem

bekerja dan bagaimana setiap komponen saling berinteraksi.

3.4.7 Perancangan Tampilan Interface

Tahap membangun sistem dan mengonfigurasi komponen perangkat keras dan
perangkat lunaknya untuk menghasilkan sistem yang lebih baik dikenal sebagai
desain antarmuka. Untuk mendapatkan gambaran yang jelas tentang desain sistem
yang akan dibuat dan diterapkan, desain sistem bertujuan untuk memenuhi
persyaratan pengguna.
a. Rancangan Form Pendaftaran Akun User

Desain struktur pendaftaran akun merupakan tampilan dasar saat klien

pertama kali membuka situs. Desain struktur pendaftaran akun adalah sebagai

berikut.

Buat Akun

punya akun? [Username ]

No Whatsupp

Email

Password

DAFTAR

Gambar 3.14 Form Pendaftaran Akun User
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Keterangan :
Form pendaftaran akun adalah langkah awal membuat sebuah akun untuk
dapat login dan masuk kedalam penggunaan aplikasi pemesanan tiket online

wisata Ara Garden.

b. Rancangan Form Login User
Adapun rancangan form login user yang diakses oleh user pada sistem

pemesanan tiket online wisata Ara Garden adalah sebagai berikut.

Sign in

[Usemame ]
Untuk bisa dapatkan tiket, silahkan
] daftar lebth dulu

Selamat Datang

[ Password

Gambar 3.15 Rancangan Form Login User

Keterangan :

Jika pengguna ingin masuk ke dasbor pengguna, mereka harus mengakses
menu login pengguna. Klien perlu memasukkan nama pengguna dan frasa rahasia
secara akurat untuk melakukan siklus login.

c. Rancangan Dashboard User
Rencana dasbor klien untuk kerangka kerja tiket wisatawan daring Ara

Nursery adalah sebagaimana berikut.



(€) Beranda =)

Lo s

Carn Data Mama Pemesan

Pending  Diterima Ditolak Batal

Tidak ada data

Gambar 3.16 Rancangan Dashboard User

Keterangan :

42

Dashboard user adalah menu yang pertama kali ditampilkan saat user berhasil

melakukan login, pada menu ini terdapat menu buat pesanan.



d. Rancangan Form Buat Pesanan

Adapun rancangan form buat pesanan pada sistem tiket online wisata Ara

Garden adalah sebagai berikut.

s

Buat Pesanan

® Informas] Peamesanan

[Maeukan Nama

[ Masukan Email

[ Masukan Nomor Whatsupp

@lnlormasl Pengirim

[ Masukan Nomor Rekening

LMasuuan Nama Rekening

[th Bank Panginm

@ informas| Pembayaran

[—APlllh--

Harga [ Rp J

wsh (=110

Total Harga |

@ Pilih Rekening Transfer

[—-Pmn—-

Norek [

NN'[

Bukil Pembayaran

( Choosn File ] N& File Chozan

J

[(Eices | [(astvesanan ]

_J

Gambar 3.17 Rancangan Form Buat Pesanan

43
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Keterangan :

Form Buat pesanan adalah form yang harus diisi oleh user untuk mengisi
Informasi pemesanan, informasi pengirim, dan Informasi pembayaran yang sesuai
dengan data user dan kebutuhan pemilihan tiket wisata yang diinginkan.

e. Rancangan Form Login Admin

Adapun rancangan form login admin yang diakses oleh admin pada sistem

pemesanan tiket online wisata Ara Garden adalah sebagai berikut.

Login Admin

Username
[ ]

FPassword

( J

([ eom )

Gambar 3.18 Rancangan Form Login Admin

Keterangan :
Menu login administrator merupakan menu yang diakses oleh administrator untuk
masuk ke dasbor administrator. Untuk menyelesaikan proses login, administrator
harus memasukkan nama pengguna dan kata sandi dengan benar.
f. Rancangan Dashboard Admin

Rencana dasbor administrator untuk kerangka kerja tiket perjalanan

daring Ara Nursery adalah sebagaimana berikut.
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— Beranda

Carn Data Mama Pemesan

Pending  Diterima Ditolak Batal

Tidak ada data

Gambar 3.19 Rancangan Dashboard Admin

Keterangan:

Dasbor klien merupakan menu utama yang ditampilkan saat klien berhasil masuk.
Pada dasbor ini, administrator dapat mengelola beberapa menu, yaitu menu
informasi tiket, informasi akun, informasi permintaan, pesanan yang diterima, dan
pesanan yang ditolak.

g. Rancangan Data Tiket

Adapun rancangan Data Tiket pada sistem tiket online wisata Ara Garden adalah

sebagai berikut.
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P
— Beranda *L*)

Carn Data Mama Pemesan

FPending  Diterima Ditolak Batal
Reza Aditya
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—
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Gambar 3.20 Rancangan Data Tiket

Keterangan :

Data Tiket adalah Menu yang dapat digunakan fungsinya oleh admin sebagai
menu untuk menambah, mengubah, dan menghapus Jenis tiket yang digunakan
sebagai tiket tujuan wisata yang ingin di kunjungi melalui pemesanan tiket online
wisata Ara Garden.

h. Rancangan Data Rekening

Adapun rancangan Data Rekening pada sistem tiket online wisata Ara Garden

adalah sebagai berikut.
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— Beranda @
[ Can Data Mama Pemesan } [ G ]

Fending  Diterima Ditolak Batal

PLR
FEp |
-

Reza Aditya
Mandiri
—
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—>
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Gambar 3.21 Rancangan Data Rekening

Keterangan :

Data Rekening adalah Menu yang dapat digunakan fungsinya oleh admin sebagai
menu untuk menambah, mengubah, dan menghapus rekening bank yang
digunakan sebagai alat transaksi pembayaran pemesanan tiket online wisata Ara
Garden.

i. Rancangan Data Pesanan

Adapun rancangan Data Pesanan pada sistem tiket online wisata Ara Garden

adalah sebagai berikut.
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— Beranda @
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Reza Aditya
Pending

Rp.120.000

Tiara Andini
Pending %

Rp. 120000

Gambar 3.22 Rancangan Data Pesanan

Keterangan:

Data pesanan adalah menu yang diakses oleh admin untuk melihat dan mengecek
serta memverifikasi data pemesanan tiket yang dilakukan para pembeli tiket
wisata Ara Garden (user). Jika data yang dikirimkan sesuai maka admin akan
menerima pesanan, dan jika data yang dikirimkan ada kesalahan maka admin akan
menolak pesanan.

j.  Rancangan Pesanan Diterima

Adapun rancangan pesanan diterima pada sistem tiket online wisata Ara Garden

adalah sebagai berikut.
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= Beranda {_Qr]

Carn Data Mama Pemesan

Fending  Diterima Ditolak Batal
Reza Aditya

Diterima

>

Rp.120.000

Tiara Andini

Diterima -
Rp.120.000
<« (- —

Gambar 3.23 Rancangan Pesanan Diterima

Keterangan :

Menu pesanan diterima disini adalah halaman yang diakses oleh admin untuk
melihat data Pesanan yang sudah diterima serta mengkonfirmasi data pemesanan
tiket bahwa tiket yang sudah diterima telah digunakan oleh para pembeli tiket
wisata Ara Garden (user) dengan mengklik tombol “Digunakan”.

k. Rancangan Pesanan Ditolak

Adapun rancangan pesanan ditolak pada sistem tiket online wisata Ara Garden

adalah sebagai berikut.
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= Beranda {_Qr]

Carn Data Mama Pemesan

Fending  Diterima Ditolak Batal
Reza Aditya

Ditolak

>

Rp.120.000

Tiara Andini

Ditolak -
Rp.120.000
<« (_— —

Gambar 3.24 Rancangan Pesanan Ditolak

Keterangan :

Menu pesanan ditolak disini adalah halaman yang diakses oleh admin untuk
melihat data pesanan yang ditolak serta memvalidasi data pemesanan tiket bahwa
tiket yang ditolak telah diperbaharui oleh para pembeli tiket wisata Ara Garden
(user), sehingga pesanan tersebut dapat diterima dengan mengklik tombol
“Terima”.

I.  Rancangan Pemesanan di Batalkan

Adapun rancangan pesanan dibatalkan pada sistem tiket online wisata Ara Garden

adalah sebagai berikut.
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— Beranda *@

Carn Data Mama Pemesan ]

Fending  Diterima Ditolak Batal

Reza Aditya
Dibatalkan

Rp.120.000

Tiara Andini
Dibatalkan

Rp.120.000

Gambar 3.25 Rancangan Pesanan Ditolak

Keterangan:

Menu pesanan dibatalkan disini adalah halaman yang diakses oleh admin untuk
melihat data pesanan yang dibatalkan serta memvalidasi data pemesanan tiket
bahwa tiket yang dibatalakan telah diperbaharui oleh para pembeli tiket wisata

Ara Garden (user), sehingga pesanan tersebut dapat dibatalkan.
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m. Rancangan Tiket diterima Oleh Admin

Adapun rancangan cetak tiket oleh user pada sistem tiket online wisata Ara

Garden adalah sebagai berikut.

Detail Pesanan

Diterima

-~ N
Informasi Pemesan
rezzaditya
mandiri
a -
\ 18020108812

rr'l.l'l.l'is-zltzl

camping

2 ticket x rp.100.00
\Rp. 200.000

frlr'ufl:rrmaﬁi Penerima
kuyangg

mandiri

\ 121200867578605

| Bukti pembayaran |

Selesai

g} e Y e |

Gambar 3.26 Rancangan Cetak Tiket Oleh User

Keterangan:
Cetak tiket oleh user adalah hasil akhir dari sistem tiket online yang digunakan
sebagai bukti telah melakukan pemilihan jenis tiket dan pembayaran agar dapat

masuk dan menikmati wisata Ara Garden.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN

4.1 Hasil

Pada segmen ini akan diperlihatkan dampak lanjutan dari rencana kerangka
kerja yang telah dibangun, khususnya Aplikasi Kerangka Kerja. Tiket Online Pada
Wisata Ara Garden. Implementasi Sistem Informasi yang digunakan dalam
pembuatan sistem tiket online ini dirancang berbasis Android. Luaran yang akan
ditampilkan merupakan konsekuensi dari tampilan titik koneksi kerangka kerja
yang telah dikerjakan serta akibat setelah pengujian kerangka kerja yang telah

diselesaikan.

4.1.1 Hasil Tampilan Antarmuka
Aplikasi Sistem Tiket Online Ara Garden dilengkapi dengan tampilan yang
bertujuan untuk memudahkan penggunaannya, dan hasil tampilan antarmuka
tersebut merupakan tahap di mana sistem atau aplikasi tersebut siap dioperasikan
pada kondisi sebenarnya sesuai dengan hasil analisis dan perancangan yang telah
dilakukan. Dengan begitu akan diketahui apakah sistem atau aplikasi yang
dibangun dapat menghasilkan suatu tujuan yang tercapai. Tujuan dari tampilan
antarmuka tersebut adalah untuk menerima input aplikasi dan menampilkan
output. Tampilan antarmuka atau interface yang telah dibangun pada sistem
pendukung keputusan tersebut menghasilkan hasil sebagai berikut::
1. Tampilan Form Pendaftaran Akun User
Berikutnya adalah konsekuensi showcase dari antarmuka struktur pendaftaran
akun klien apa saja kemampuan untuk melakukan cara paling umum dalam

membuat nama pengguna, email, dan
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password agar dapat digunakan untuk melakukan proses login masuk ke sistem

tiket online wisata Ara Garden.

User

untuk pemesan

Admin

untuk admin

Sudah punya akun?

Gambar 4.1 Tampilan Form Pendaftaran Akun User

2. Tampilan Form Login User
Hasil tampilan antarmuka formulir login yang memeriksa nama pengguna dan
kata sandi pengguna sebelum mengizinkannya mengakses menu utama sistem

tiket wisata online Ara Garden dapat dilihat di bawah ini.
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Sign in

Belum punya akun?

Gambar 4.2 Tampilan Form Login User

3. Tampilan Dashboard User
Menu dashboard user merupakan halaman yang hanya dapat diakses oleh user
yang telah berhasil mendaftarkan akun dan berhasil melakukan login. Berikut ini

adalah tampilan antarmuka dari dashboard sistem tiket online wisata Ara Garden.
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218 'N
& Beranda

can data dari nama

Pending

Tidak ada data

Gambar 4.3 Tampilan Dashboard User

4.  Tampilan Form Buat Pesanan

Berikut ini adalah tampilan antarmuka dari form buat pesanan sistem tiket
online wisata Ara Garden yang berisi, Nama Pemesan, Nomor HP, Nama
Rekening, Nomor Rekening, Pilihan Wahana, Pemilihan Rekening Admin, Upload

Bukti Pembayaran..
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Andead Emulator - Small Prane AR 335554

1330 0 M v\%
o Buat Pesanan

Informasi Pemesan

Nama Pemesan

Nomor Hp

Informasi Rekening
Pemesan

Nama Rekening Pemesan

Nomor Rekenine

Gambar 4.4 Tampilan Form Buat Pesanan

5. Tampilan Pesanan diTerima Oleh Admin
Berikut merupakan tampilan user yg menampilkan pesanan yang ditermia

oleh admin yang berisi tentang informasi status pesanan.
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Ardrold Emdaton - Sl Fhone AP1 534554

1214 & '\
<« Beranda

cari data dari nama

Diterima

rezaaditya >

gitenima

Rp. 200.000

Gambar 4.5 Tampilan Pesanan diTerima Admin

6. Tampilan Pesanan DiTolak oleh Admin
Berikut merupakan tampilan user yg menampilkan pesanan yang ditermia

oleh admin yang berisi tentang informasi status pesanan.



Androd Emulater - Small Phone AP 135554

Ol
3 Beranda
can data dari nama
Ditolak
reza aditya
ditolak
Rp. 60.000
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N

Gambar 4.6 Tampilan Pesanan diTolak Admin

7. Tampilan Pendaftaran Admin

Berikut merupakan hasil tampilan antarmuka dari form Pendaftaran Akun

Admin yang berfungsi untuk melakukan proses membuat username, email dan

password agar dapat digunakan untuk melakukan proses login masuk ke sistem

tiket online wisata Ara Garden.
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Asrdrold Emadator - Senall Prane AP 325554

550 O 6 <
Sign up

email

password @

nama

User

untuk pemesan

Admin

untuk admin

Sudah punya akun?

Gambar 4.7 Tampilan Pendaftaran Admin

8. Tampilan Form Login Admin
Hasil tampilan antarmuka formulir login, yang memeriksa nama pengguna
dan kata sandi pengguna sebelum mengizinkan mereka mengakses menu

utama, dapat dilihat di bawah ini. sistem tiket online wisata Ara Garden.
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Ancvodd Emuatoc - Smal Shane ARLISSSL

Sign in

email

password Q

Belum punyaakun? Daftar disin!

Gambar 4.8 Tampilan Form Login Admin

9. Tampilan Dashboard Admin
Berikut ini adalah tampilan antarmuka dari Dashboard Admin sistem tiket

online wisata Ara Garden.



cart data dari nama

Pending

Tidak ada data

Gambar 4.9 Tampilan Dashboard Admin

10. Tampilan Data Pesanan
Berikut ini adalah tampilan antarmuka dari Data Pesanan sistem tiket online

wisata Ara Garden yang berada di dasboard admin.
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Andiroad Emulator - Small Phone AP 335554

7 @ v

Beranda

can data dari nama

Pending

rezaaditya >
pending

Rp. 300.000

tiara andini 5
pending

Rp. 120.000

1)

pending

Gambar 4.10 Tampilan Data Pesanan

11. Tampilan Data Rekening
Berikut ini adalah tampilan antarmuka dari Data Rekening sistem tiket online

wisata Ara Garden yang bisa ditambkan oleh admin.
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cari rekening dari nama

Reza aditya miranda
Mandiri

Ricky fauzan

B

&

Gambar 4.11 Tampilan Data Rekening
12. Tampilan Daftar Wisata

Berikut adalah tampilan antarmuka dari data daftar objek wisata yang bisa di

tembahkan atau di kurangi sesuai dengan objek wisata yang tersedia.



Andeoic Ermedator - Sl Phose AP 33555

12160 @ v\
— Tambah Wisata

can wisata dari nama

Kotam

El
Camping =
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Villa o

Gambar 4.12 Tampilan Daftar Wisata

.13. Tampilan Cetak Tiket User

Berikut ini adalah tam pilan antar rmuka dari Cetak Tiket sistem tiket online

wisata Ara Garden.
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Anderd Erealiber - Sead Phere 42 135554
222 8 '\
< Detail Pesanan

Diterima

Informasi Pemesan

rezaaditya
a3naness

Informasi Rekening Pemesan

reza
SO211390
mandin

Wisata

camping
2 ticket X Rp. 00 000

Gambar 4.13 Tampilan Cetak Tiket User

14. Tampilan Pembatalan Pesanan
Berikut ini adalah tam pilan antar rmuka dari pembatalan pesanan sistem

tiket online wisata Ara Garden.
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Andirows Ermabates - Small_Phise AP{ 335554
1221 @ 'N
Beranda
carl data dari nama
Request Cancel
reza
>

req.cancel

Rp. 300.000

Reza aditya 5

req.cencel

Rp. 240.000

Gambar 4.12 Tampilan Daftar Wisata
4.2 Hasil Pengujian Aplikasi

Tujuan pengujian ini adalah untuk mengetahui apakah aplikasi tiket online Ara
Garden berfungsi dengan baik atau masih terdapat masalah yang perlu diperbaiki.
Berikut ini adalah skenario pengujian aplikasi.

4.2.1 Sekenario Pengujian Aplikasi

Berikut adalah skenario pengujian yang komprehensif untuk aplikasi Android
pembelian tiket wisata. Skenario ini mencakup berbagai aspek untuk menjamin
aplikasi berjalan dengan baik dan memberikan pengalaman klien yang layak

memuaskan.
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1. Registrasi dengan email
o Langkah: Buka Aplikasi, Daftar disini, Masukan email, Password, Nama
pengguna, Kilik sign up.
o Hasil yang diharapkan: pengguna terdaftar dan diarahkan kehalaman utama.
2. Login dengan email
o Langkah: Buka aplikasi, pilih login, masukan email dan password, kilk -
sign in.
o Hasil yang diharapkan: Pengguna berhasil logindan diarahkan kehalaman
dasboard.
3. Pemesanan oleh user
e Langkah: klik tanda plus, masukan informasi pemesan, nama pemesan,
nomor HP, nama rekening, nomor rekening, nama bank,pilih wisata,
tentukan jumlah pengunjung, pilih rekening tujuan transfer, upload bukti
pembayaran, buat pesanan.

o Hasil yang diharapkan: Pesananan berhasil masuk, menunggu pesanan di

proses oleh admin.
4. Pemasanan Diterima/Ditolak oleh admin
o Langkah: Buka aplikasi, pilih login, masukan email dan password, kilk -
sign in,kilk pesanan, klik data pemesan, klik diterima/ditolak.
o Hasil yang diharapkan: Informasi pesanan akan masuk keakun user.
5. Proses pemesanan
e Langkah: Buka aplikasi oleh admin pilih login, masukan email dan

password, kilk -sign inkilk pesanan, Kklik data pemesan, klik

diterima/ditolak.
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e Hasil yang di harapkan: Informasi pesanan masuk ke akun user setelah di

proses oleh admin.

Melalui skenario pengujian ini, aplikasi Android pembelian tiket wisata dapat
dievaluasi secara menyeluruh. Hasil pengujian akan memberikan gambaran
mengenai kinerja, keandalan, dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi.

4.2.2 Skenario Pengujian Unit

Tombol-tombol aplikasi Tiket Online Ara Garden diuji untuk melihat apakah
tombol-tombol tersebut berfungsi sebagaimana mestinya. Hasil pengujian untuk
tombol-tombol aplikasi Tiket Online adalah sebagai berikut.

1. Pengujian Halaman Pendaftaran
Terdapat skenario uji dalam pengujian halaman pendaftaran, ialah tombol
Sign up, ketika user dan admin telah mengisi data berupa email, password
,nama pengguna.

Tabel 4.1 Pengujian Halaman Pendaftaran

Kelas uji coba | Skenario uji Hasﬂ yang Kesimpul Gambar
diHarapkan an
Memilih LIS |
tombol Sing in g
Halaman Sukses dan
setelah ) e
Pendaftaran o menampilkan Sukses
) menggisi
User/Admin ) menu dashboard
formulir
pendaftaran -




2. Pengujian Halaman Dashboard User
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Terdapat 5 skenario uji dalam pengujian pada dashboard user, ialah menu

pending, Diterima, Ditolak, Tambah pesanan, dan logout.
Pada menu tambah pesanan user bisa mengisi

1. Informasi pemesan yang berisi: Nama Pemesan, Nomor HP.

2. Informasi Rekening yang berisi: Nama Rekening, Nomor Rekening, dan

nama bank.

3. Pilih wisata yang berisi objek yang tersedia seperti kolam, villa, area

camp.

4. Pilih Rekening Penerima (Admin)

5. Upload bukti Pembayaran

6. Buat Pesanan

7. Batalkan Pesanan

Tabel 4.2 Pengujian Halaman Dashboard User

Kelas uji L Hasil yang Kesim-
Skenario uji _ Gambar
coba diharapkan Pulan
Menampilkan i
Halaman Memilih pesanan yang i
Dashboard Menu belum di Sukses &
User Pending konfirmasi oleh

admin
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Menampilkan
Memilih pesanan yang -
Menu sudah di konfirmasi Sukses
Diterima oleh admin yang

sudah di terima

N Menampilkan i
Memilih s
Pesanan yang

Menu ) Sukses

_ Ditolak oleh
Ditolak ]

Admin

Memilih Menampilkan
Tombol formulir pesanan Sukses
Tambah tiket .

Memilih Menampilkan data
Tombol pesanan yang Sukses
Batalkan dibatalkan

3. Pengujian Halaman Dashboard Admin
Dalam pengujian halaman dashboard admin ini terdapat beberapa menu
dan tombol antara lain ialah: Menu mencari data pesanan, pending, Diterima,
Ditolak, icon, menu data pesanan, menu data rekening, data wisata.

Tabel 4.3 Penujian Halaman Dashboard Admin
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Kelas uji L Hasil yang .
Skenario uji _ Kesimpulan Gambar
coba diharapkan
Menampilkan P :
Memilih pesanan yang e
Menu menunggu Sukses -
Pending konfirmasi oleh
admin
_____— |
Menampilkan ey 8
Memilih pesanan-pesanan —
Menu yang sudah Sukses
Halaman Diterima diterima oleh
Dashboard admin
Admin
Memilih Menampilkan o
Menu pesanan-pesanan Sukses
Ditolak yang di tolak
Memilih )
Menampilkan data P
Menu Cari ) | L
| usersesuai dengan Sukses
Data dari o
dicari
Nama User
Menampilkan N
Formulir tiket it e
Halaman )
untuk pengunjung
Dashboard Icon + o Sukses
) yang ingin
Admin s

memesan secara

ofline
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Menampilkan
menu Sukses =
Icon = Data pesanan, Data :
rekening, Data
Wisata
_____— |
.‘.‘
Data Menampilkan data Sukses
Rekening rekening admin
. — ]
Menampilkan - N
formulir untuk e
Icon + pada
menambahkan
Data Sukses
_ metode
Rekening i et
pembayaran oleh
bank tertentu
. — ]
.‘1
Menampilkan data i
Data Wisata | wisata yang ada di Sukses -
aragarden
[ e—— ]
Menampilkan LSS ™
formulir nama i
Icon + pada wisata, harga
_ ] ) Sukses
Data Wisata | wisata. Yang bisa

di tambahkan oleh

admin

Tl debers
B
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Data

Pesanan

Menampilkan data
pesanan-pesanan
yang sudah di buat

oleh user

Sukses
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Simpulan Penelitian ini adalah:

Berdasarkan penelitian dan pengamatan yang telah di lakukan, dan dari uraian
pembahasan Keseluruhan, dapat diperoleh kesimpulan bahawa aplikasi
pengelolahan tiket berbasis web dapat berfungsi untuk mengelolah penjualan tiket
yang diinputkan oleh pengelolah pada menu transaksi yang kemudian dapat di
cetak sebagai laporan pada menu rekap tiket dan juga antara lain sebagai berikut:
1. Kemudahan Akses: Tiket online memungkinkan pengunjung untuk dengan

mudah mengakses tempat wisata tanpa harus mengantre di lokasi fisik. Ini

dapat menghemat waktu dan mengurangi kerumunan di lokasi wisata.

2. Fleksibilitas Waktu: Dengan tiket online, pengunjung seringkali dapat memilih
waktu kunjungan mereka sendiri, yang dapat meningkatkan pengalaman
wisata mereka.

3. Transparansi Harga: Tiket online sering kali mencantumkan harga dengan
jelas, termasuk potongan harga atau promosi yang tersedia. Hal ini membantu
pengunjung untuk merencanakan anggaran perjalanan mereka dengan lebih
baik.

4. Pengurangan Kontak Fisik: Tiket online juga dapat membantu mengurangi
kontak fisik antara petugas tiket dan pengunjung, yang dapat menjadi relevan
dalam situasi pandemi atau keadaan darurat kesehatan.

5. Pelacakan dan Verifikasi: Pihak pengelola tempat wisata dapat dengan lebih

mudah melacak jumlah pengunjung dan melakukan verifikasi tiket secara
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elektronik, yang dapat meningkatkan pengamanan dan manajemen tempat
wisata.

6. Kemajuan Teknologi: Penggunaan tiket online juga mencerminkan kemajuan
teknologi dalam industri pariwisata, yang membuka peluang untuk inovasi
lainnya, seperti panduan wisata digital, aplikasi pemandu wisata, dan lain
sebagainya.

7. Kemungkinan Penipuan: Namun, perlu diingat bahwa ada risiko penipuan
dalam pembelian tiket online. Pengunjung harus berhati-hati dan memastikan
bahwa mereka membeli tiket dari sumber tepercaya dan resmi.

5.2 Saran
Penulis menyarankan agar penelitian selanjutnya mengembangkan Aplikasi

Pembelian Tiket Wisata berikut berdasarkan hasil observasi dan penelitian. :

1. Menyarankan Sistem pengolahan tiket menambahkan barcode scanner sebagai
alat verifikasi tiket

2. Sistem informasi penjulan tiket wisata ara garden dapat dikembangkan dengan
menggunakan sistem yang lebih menarik lagi

3. Menyarankan menambahkan fitur chat antara admin dan kunsumen sehingga
lebih  memudahkan dalam pembelian tiket dan mencari informasi yg

diperlukan
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