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MOTTO
“Jangan pernah melewatkan ibadah dan shalat. Karena
ada jutaan manusia di alam kubur yang ingin dihidupkan

kembali hanya untuk beribadah dan bisa sholat kembali.”
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi mendorong
perusahaan untuk meningkatkan kinerja global, terutama
dengan dominasi generasi milenial dan Gen Z yang mahir
teknologi. Di Indonesia, sepak bola mengadopsi teknologi
seperti VAR dan Goal Line Technology, menarik minat media,
investor, dan sponsor. Stadion Mochtar, milik Pemerintah
Kabupaten Pemalang, adalah markas PSIP Pemalang dan
kebanggaan  masyarakat. Meskipun direnovasi dan
berkapasitas 8000 penonton, fasilitas tambahan masih kurang.
Pembelian tiket masih dilakukan offline dan melalui WhatsApp
dengan sistem COD, kurang efisien dan menyebabkan antrian.
Solusinya, perlu aplikasi pemesanan E-Tiket Android yang
memungkinkan pemesanan online, mengurangi kebutuhan
tiket fisik, dan memberikan informasi pertandingan. E-Tiket
berupa kode QR mempermudah masuk stadion dan
mengurangi antrian. Penelitian menggunakan model
Prototype. Aplikasi FST Navigasi berhasil dengan cukup baik
dan mendapat persetujuan 74,90% dari pengujian UAT pada
12 orang masyarakat Pemalang.

Kata Kunci: Teknologi informasi, sepak bola, aplikasi
pemesanan E-Tiket, Stadion Mochtar Pemalang, Android.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi menuntut
perusahaan meningkatkan kinerja dalam menghadapi
persaingan global, terutama dengan dominasi milenial
dan Gen Z yang cenderung tidak sabar namun mahir
teknologi (Nafira & Sari, 2022). Sepak bola, yang populer
di Indonesia, kini juga mengadopsi teknologi seperti VAR
dan Goal Line Technology, menarik minat media, investor,
dan sponsor (Soegoto & Siddiq, 2018).

Stadion Mochtar, milik Pemerintah Kabupaten
Pemalang dan dikelola oleh DISPARPORA, adalah markas
PSIP Pemalang dan kebanggaan masyarakat setempat.
Meskipun direnovasi dan berkapasitas 8000 penonton,
fasilitas tambahan masih kurang. Pembelian tiket
pertandingan di Stadion Mochtar masih dilakukan offline
dan sebagian melalui WhatsApp dengan sistem COD, yang
kurang efisien dan menyebabkan antrian panjang.

Untuk mengatasi masalah ini, perlu dikembangkan
aplikasi pemesanan E-Tiket berbasis Android yang
memungkinkan pemesanan tiket secara online,
mengurangi kebutuhan tiket fisik, dan memberikan

informasi pertandingan. E-Tiket berupa kode QR yang

1



dipindai saat masuk stadion, mempermudah proses
masuk dan mengurangi antrian (Juardi, 2019).

Dalam AlQur’an surat Allnsyirah ayat 56, Allah
SWT berfirman bahwa beserta kesulitan ada kemudahan.
Penulis berharap aplikasi E-Tiket ini mengurangi

kesulitan dan memudahkan penonton membeli tiket.

Dalam AlQur’an surat Allnsyirah ayat 56, Allah SWT
telah berfirman :
V)T il g ()50 il g G
Artinya: “Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada
kemudahan. Sesunguhnya beserta kesulitan ada
kemudahan”. (Q.S. Allnsyirah : 56)

Dalam ayat tersebut menjelaskan bahwa Nabi
Muhammad SAW mendapat penderitaan akibat gangguan
orangorang musyrik yang kemudian berubah menjadi
kemudahan dan pertolongan kepada mereka. Ketika ayat
ini diturupnkan, Nabi Muhammad SAW bersabda
sebagaimana yang dikatakan Ibnu Jarir dari Hasan
AlBashri : “Apakah kalian senang atas posisi kalian yang
berada dalam kemudahan, kesulitan tidak akan selalu di
atas kemudahan”. Sesungguhnya dengan kesulitan itu ada
kemudahan lain dan cara untuk menghadapi kesulitan

adalah mencari kemudahan.



1.2

1.3

Dengan demikian penulis berharap setelah
dibuatnya Aplikasi Pemesanan E-Tiket Sepak Bola di
Stadion Mochtar Pemalang dapat mengurangi kesulitan
bagi penonton dan membuatnya menjadi lebih mudah

dalam membeli tiket.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan
masalah dari penelitian ini sebagai berikut :

1. Bagaimana membangun aplikasi pemesanan E-Tiket
sepak bola berbasis android dengan metode Prototype
pada Stadion Mochtar Pemalang?

2. Bagaimana menguji keefektifan dan efisiensi aplikasi
pemesanan E-Tiket sepak bola berbasis Android di

Stadion Mochtar Pemalang?

Batasan Masalah
Dalam penulisan proposal ini penulis membatasi
pembahasan dalam hal berikut :
1. Untuk pemesanan akan dibatasi waktunya dan ditutup
ketika h1 sebelum pertandingan dimulai
2. Pemesanan hanya bisa dilakukan setelah melakukan
verifikasi di setiap akun, dan setiap akun maksimal

hanya dapat memesan 3 tiket hal ini bertujuan untuk



menghindari oknum yang melakukan penimbunan
terhadap tiket tersebut dan menjualnya kembali.

3. Perancangan aplikasi berisi jadwal pertandingan,
ketersediaan tiket, harga tiket, dan juga pemesanan
tiket

4. Input data oleh admin berupa data pemesan, jumlah
pesanan, jadwal pertandingan, sedangkan input
user/pemesan berupa data order tiket pertandingan.
Output sistem berupa informasi pesan tiket
pertandingan

5. Digunakan di Stadion Mochtar Pemalang

6. Minimal Sistem Operasi Android 7.0 Nougat

7. Dalam proses konfirmasi pembayaran akan dilakukan
secara manual dengan melakukan wupload bukti

pembayaran

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang
dan membangun sebuah Aplikasi Pemesanan E-Tiket
Sepak Bola berbasis Android dengan Metode Prototype di

Stadion Mochtar Pemalang.



1.5 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini  diharapakan dapat
memberikan manfaat baik secara teoritis maupun secara
praktis yaitu sebagai berikut :
a) Manfaat Teoritis:

Mahasiswa dapat mempelajari
konsepkonsep pengembangan aplikasi, keamanan
transaksi, dan manajemen informasi.

b) Manfaat Praktis:

Pengguna, terutama penggemar sepak bola
di Pemalang, akan mendapatkan kemudahan akses
untuk membeli tiket, keamanan transaksi yang
meningkat, dan informasi jadwal pertandingan
yang akurat, meningkatkan pengalaman pengguna

secara keseluruhan.



BABII
LANDASAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka
1. E-Tiket

E-Tiket adalah sebuah perkembangan teknologi
yang sebelumnya tiket dicetak berbentuk kertas dan dapat
dilihat secara fisik kini dirubah menjadi berbentuk
elektronik. E-Tiket sudah banyak digunakan oleh
perusahaan transportasi umum seperti penerbangan
pesawat dan PT.Kereta Api Indonesia, E-Tiket berisi data
rincian perjalanan. Yang tercantum didalam E-Tiket
biasanya adalah data diri penumpang, rute perjalanan,
waktu perjalanan, nomor tiket, kelas tiket, dan kode
QR/Barcode (Sukmawati & Susianto, 2019).

Penggunaan E-Tiket merupakan penghematan
karena tidak perlu mencetak kertas, pengguna juga tidak
perlu khawatir akan kehilangan tiket karena tiket yang
sudah dibeli melalui aplikasi otomatis akan tersimpan di
database. Selain itu E-Tiket memberikan fleksibilitas bagi
admin dan pengguna dalam melakukan perubahan jadwal
atau pembatalan (Purba, 2014).

Keuntungan yang didapat bagi pengguna E-Tiket,

diantaranya adalah :



a. Pengguna E-Tiket bisa menghemat waktu dan tenaga
dalam hal pemesanan tiket
b. Pengguna bisa memesan tiket dimanapun pengguna
berada, karena pengguna hanya perlu memesan tiket
via aplikasi smartphone (android)
Dengan E-Tiket pengguna tidak perlu takut
kehilangan tiketnya, karena tiket yang telah dibeli akan

langsung tersimpan di sistem.

2. Stadion Sepak Bola

Stadion umumnya digunakan untuk pertandingan
sepak bola dan biasanya juga digunakan untuk upacara
atau konser musik. Perkembangan arsitektur stadion di
zaman sekarang ini selain menjadi bangunan fungsional
juga sering kali menjadi icon sebuah kota atau negara di

tempat dibangunnya stadion tersebut (Gaputra, 2019).

3. Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) adalah sebuah teks
editor yang memiliki fitur lengkap dan juga ringan
penggunaannya, VS Code dibuat oleh Microsoft untuk
sistem operasi multiplatform yang bisa digunakan di
berbagai sistem operasi desktop seperti Windows, Linux,
dan MacOS. Teks Editor ini mendukung banyak bahasa
pemrograman diantaranya adalah javaScript, Typesript,

7



Node.js, serta bahasa pemrograman lainnya dengan
bantuan plugin yang bisa di pasang melalui marketplace
VS Code seperti bahasa C, Java, Python, Dart dan banyak
bahasa pemrograman lainnya. Selain itu VS Code juga
memberikan fitur yang berbedabeda di setiap bahasa
pemrograman yang digunakan.

VS Code juga bersifat open source, yang mana kita
dapat melihat kode sumbernya dan juga bisa
berkontribusi untuk pengembangan vscode. Untuk
melihat kode sumbernya bisa kita lihat di website
github.com, sementara untuk software teks editor Visual
Studio Code bisa kita unduh di website resminya
code.visualstudio.com atau visualstudio.microsoft.com

(Permana & Romadlon, 2019).

4. QR Code

QR merupakan singkatan dari Quick Response atau
respon cepat, sesuai dengan namanya kode QR juga cepat
dalam menyampaikan informasi dan mendapat respon
cepat dari alat scanner. QR code adalah evolusi dari
sebelumnya yaitu barcode atau kode batang yang hanya
memiliki satu dimensi kini hadir QR code yang memiliki
dua dimensi. Di Jepang kode QR merupakan hal yang

sudah biasa dikarenakan dapat menampung huruf kanji.



Berbeda dengan kode batang atau barcode yang
hanya menyimpan informasi secara horizontal, kode QR
ini bisa menyimpan informasi baik horizontal maupun
vertikal hal tersebut menjadikan kode QR dapat
menampung informasi lebih banyak dibanding barcode
(Ismail et al., 2021). Contoh gambar QR Code dapat dilihat
pada gambar 2.1 dibawah ini.

QR Code(2D Code)

q°
AT
[s] .

—
Contains data

Gambar 2.1 QR Code
Sumber: (Prathivi, 2018)

QR Code memiliki pola fungsional agar pembacaan
dan area tempat disimpan lebih mudah. Struktur kode QR
dapat dilihat pada gambar 2.2

Il 2 ivtormasi versi

2. Informasi format
3. Data dan kunci koreksi kesalah

:::: 4. Pola yang dibutuhkan

E 4.1. Posisi
E 4.2, Penjajaran

: 4.3. Pengaturan waktu
-

5. Zona tenang

Gambar 2. 2 Struktur QR Code
Sumber: (Prathivi, 2018)
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5. Flutter

Flutter merupakan Standard Development Kit
(SDK) yang dikembangkan oleh Google untuk membantu
para mobile developer mengembangkan aplikasinya baik
di Android maupun [0S. Bahasa yang digunakan oleh
Flutter adalah Dart, C, C++ dan Skia yang membuat
framework ini sangat menarik untuk dipelajari. Dart
adalah bahasa pemrograman yang dibuat oleh Google
untuk kebutuhan umum. Syntax yang dimiliki oleh dart
hampir mirip dengan bahasa C++, C#, Java, dan Javasript

(Sudradjat, 2021)

6. Android

Android merupakan salah satu OS atau Operating
System mobile berbasis linux yang banyak digunakan pada
telepon genggam zaman sekarang ini atau biasa dikenal
dengan istilah smartphone (Permana & Romadlon, 2019).
Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., yang
kemudian pada tahun 2005 dibeli oleh Google. Sistem
operasi ini dirilis resmi pada tahun 2007, bersamaan
dengan didirikannya Open Handset Alliance. Interface user
android pada umumnya berupa tindakan langsung
menggunakan sentuhan jari yang serupa dengan tindakan
nyata, misalnya mengetuk, mencubit dan menggeser
untuk melakukan tindakan pada objek menu yang ada
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pada layar android (Rianto et al, 2021). Android juga
mendukung ratusan juta perangkat seluler dan
merupakan yang paling populer di lebih dari 190 negara
di seluruh dunia (Saputra, 2022).

Android menyediakan Software Development Kit
(SDK) untuk para mobile developer mengembangkan
aplikasi di platform android. Android SDK merupakan tools
Application Programming Interface (API) yang dibutuhkan
untuk memulai membangun aplikasi pada platform
Android. Di dalam Android SDK ini memiliki beberapa
modul untuk digunakan dalam mengembangkan sebuah
aplikasi android yang terdiri dari debugger, handset
emulator, libraries, sample code, dokumentasi dan tutorial

(Maiyana, 2018).

7. Prototype

Proses pengembangan perangkat lunak
merupakan suatu proses penerapan struktur pada
software, yang bertujuan untuk memberikan panduan
serta tahapan tertentu dalam pengembangan sebuah
aplikasi. Dalam prosesnya, terdapat beberapa model
pengembangan sistem, salah satunya adalah metode
pengembangan sistem prototype (Widiyanto, 2018).
Prototype merupakan suatu pendekatan dalam rekayasa
perangkat lunak yang secara langsung memperlihatkan
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sebuah software atau komponenkomponen software akan
berfungsi dalam lingkupnya sebelum tahapan penerapan
dilakukan. Model prototype digunakan sebagai indikator
gambaran yang akan diterapkan kedalam sebuah
pemrograman.

Metode Prototype sendiri memiliki
tahapantahapan dimulai dari mengumpulkan kebutuhan
pengguna terhadap sistem, selanjutnya merancang
prototype agar pengguna memiliki gambaran tentang
sistem pemesanan E-Tiket yang dibuat oleh pengembang
dan yang terakhir evaluasi program prototype oleh
pengguna apakah sesuai dengan ekpektasi pengguna,
setelah semuanya sesuai dengan kebutuhan pengguna
maka sistem tersebut sudah siap dirilis dan digunakan

oleh pengguna (Siswidiyanto et al., 2020).

8. Firebase

Sebuah layanan backend atau biasa disebut dengan
Baas (Backend as a Service) yang dimiliki oleh Google.
Layanan ini ditujukan untuk para backend developer untuk
memudahkan pengembangan Mobile Apps tanpa
memberikan effort yang lebih besar.

Firebase sendiri memiliki 2 solusi database yang
berbeda. Pertama adalah Cloud Firestore, merupakan
layanan database terbaru yang dimiliki firebase. Cloud
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2.2

Firestore ini adalah lanjutan dari keberhasilan Realtime
Database dengan model data yang lebih mudah dipahami
penggunaannya (Kurniawati & Bachtiar, 2020). Berikut
adalah tampilan dari Firebase dapat dilihat pada gambar
2.3.

Y

Gambar 2. 3 Firebase

Penelitian Terdahulu

Tujuan dari penelitian terdahulu adalah sebagai
bahan acuan dan juga sebagai perbandingan untuk
membuat penelitian selanjutnya. Disamping itu penelitian
terdahulu berguna untuk menunjukkan Kkeaslian atau
menghindari kesamaan dengan penelitian yang akan
dibuat. Adapun tabel penelitian terdahulu yang dapat
dilihat pada tabel 2.1

13



Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

Judul Penulis Metode Hasil Penelitian
Rancang Bambang | Research & | Aplikasi ini
Bangun Sutrisno Development | bertujuan  untuk
Mobile Apps | dan (R&D) mempermudah
E-Tiket Wahyu pecinta film layar
Bioskop Sindu lebar mendapatkan
Dengan Prasetya tiket secara mudah
Penerapan (2018) dan cepat karena
QR Code menerapkan QR

Code untuk
mengkonfirmasi
ketika masuk
ruangan bioskop
dan juga dapat
membantu pihak
bioskop
mengurangi
penggunaan Kkertas
Penggunaan | Budi SDLC Penggunaan
Teknologi Sudrajat Waterfall Aplikasi yang
Flutter (2021) dibuat dengan
Dalam flutter ini
Aplikasi bertujuan  untuk
Mobile menjembatani
Untuk antara pemilik
Pengemban kedai kopi dan
gan Kedai penikmat kopi
Kopi bertransaksi  via
online, karena
dimasa pandemi
ini mengharuskan
tidak dulu
berkumpul dan

juga berkerumun
sampai covid19 ini
hilang
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Aplikasi Filian Reserch & | Platform online
Penjualan Enggar Development | yang dibangun oleh
Tiket Kelas | Krisnada (R&D) bapak Purbo
Pelatihan dan Hapsara dan
Berbasis Radius dikembangkan
Mobile Tanone bersama agensi PT.
Menggunak | (2019) RectMedia
an Flutter Komputindo yang
bernama Pincher
bertujuan  untuk
memfasilitasi
masyarakat yang
ingin
meningkatkan
kompetensi  dan
menyalurkan
talenta, aplikasi ini
juga dilengkapi
sistem
rekomendasi kelas
agar memudahkan
calon peserta
menemukan bakat
minat mereka
Implementa | Nugrahani | Prototype Perancangan
si  Metode | Putri, sistem E-Tiket
Prototyping | Nugroho berbasis  android
Pada Agung dengan metode
Perancanga | Prabowo pengembangan
n Aplikasi | danR. Arri prototype yang
Electronic Widyanto diterapkan untuk
Ticket (E- | (2019) penjualan tiket
Tiket) bus. Aplikasi ini
berbasis bertujuan agar
Android para calon
penumpang lebih
mudah dalam
melakukan

pencarian bus dan
lebih praktis untuk
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memesan tiket
karena tidak
terikat waktu dan
tempat, jadi calon
penumpang  bisa
melakukan
pemesanan
dimanapun dan
kapan saja.

Perbedaan Penelitian yang akan dilakukan dengan

peneltian terdahulu adalah sebagai berikut :

1. Penelitian yang dilakukan Bambang Sutrisno dan
Wahyu Sindu Prasetya yaitu merancang Bangun Mobile
Apps E-Tiket Bioskop Dengan Penerapan QR Code.
Sedangkan penelitian yang akan dilakukan adalah
merancang sebuah sistem pemesanan E-Tiket sepak
bola berbasis android.

2. Penelitian yang dilakukan Budi Sudrajat yaitu
Penggunaan Teknologi Flutter Dalam Aplikasi Mobile
Untuk Pengembangan di Kedai Kopi. Sedangkan
penelitian yang akan dilakukan adalah merancang
sebuah sistem pemesanan E-Tiket sepak bola berbasis
android di stadion Mochtar Pemalang.

3. Penelitian yang dilakukan Enggar Krisnada dan Radius

Tanone adalah Penjualan Tiket Kelas Pelatihan Berbasis
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Mobile Menggunakan Flutter dengan metode R&D
(Research and Development). Sedangkan penelitian yang
akan dilakukan adalah merancang sebuah sistem
pemesanan E-Tiket sepak bola berbasis android di
stadion Mochtar Pemalang dengan metode prototype.

Penelitian yang dilakukan Nugrahani Putri, Nugroho
Agung Prabowo dan R. Arri Widyanto yaitu Perancangan
sistem E-Tiket berbasis android dengan metode
pengembangan prototype yang diterapkan untuk
penjualan tiket bus. Sedangkan penelitian yang akan
dilakukan adalah merancang sebuah sistem pemesanan
E-Tiket sepak bola berbasis android di stadion Mochtar

Pemalang,
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Model Pengembangan

Dalam pengembangan software ini peneliti
menggunakan model Prototype. Model ini sangat
terstruktur yang memiliki beberapa tahapan yang harus
dilalui dalam pembuatannya, Jika pada tahap final sistem
yang dibuat dinyatakan belum layak maka akan dilakukan
evaluasi terhadap sistem tersebut (Renaningtias &
Apriliani, 2021).

Menurut Ogedebe dan Peter Jacob metode
prototyping adalah metode pengembangan software yang
berfungsi sebagai versi awal sistem berupa model fisik
kerja sistem. Prototyping adalah satu versi sebuah sistem
potensial yang memberikan gambaran bagi pengembang
dan calon pengguna, bagaimana sistem berfungsi ketika
sistem tersebut telah selesai digarap.

Prototype juga meberikan fasilitas bagi pengembang
dan pengguna untuk saling berinteraksi selama tahap
pengembangan, sehingga pengembang dapat lebih mudah
untuk memodelkan software yang akan dibuat (Butsianto

& Arifin, 2020).
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3.2 Prosedur Pengembangan
Prosedur Pengembangan pada penelitian software
ini menggunakan model Prototype seperti yang sudah
dijelaskan pada sub bab 3.1, karena dengan metode ini
diharapkan dapat memperoleh hasil produk yang
memuaskan. Model Prototype dapat dilihat pada gambar

) N

Pengumpulan Membangun Evaluasi Mengkodekan
Kebutuhan Prototyping Prototyping Sistem

\/ Menguji Sstem Pengunaan

Sistem

Evaluasi Sistem

Gambar 3. 1 Metode Prototype
Sumber : (Jaya & Widyawati, 2019)

Sebagai Dberikut adalah tahap-tahap penjelasan
prosedur pengembangan dalam penelitian ini :
1. Pengumpulan Kebutuhan
Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui
kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk pengembangan
aplikasi, mulai dari kebutuhan fungsional dan kebutuhan
non fungsional supaya penelitian ini diharapkan agar
aplikasi ini bisa sesuai dengan harapan pengguna
(Stefanus & Andry, 2020). Adapun penjelasan tentang

kebutuhan tersebut :
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a. Analisis kebutuhan fungsional
Aplikasi yang dikembangakan harus mampu
memenuhi kebutuhan fungsional Business Process

Model and Notation (BPMN) untuk proses E-Tiket

sepakbola di kota Pemalang yang sebelumnya secara

manual yang melibatkan pembeli, petugas loket, dan
petugas gate. Berikut adalah deskripsi prosesnya:

1) Pembeli tiket : Datang ke stadion untuk membeli
tiket.

2) Petugas Loket : Melayani pembelian tiket,
menerima pembayaran, dan memberikan tiket
fisik.

3) Petugas Gate : Memverifikasi tiket fisik saat

pembeli masuk ke stadion.

Pembeli Tiket Petugas Loket Petugas Gate

¥
Datang ke stadion

Yy
Membeli tiket secara online

Y

?

Motifikasi pembelian tiket

P 2

Verifikasi pembayaran

v

Memberikan tiket fisik |

e

b

 Pembeli datang dengan tiket fisik

¥

| Verifikasi tiket fisik

®
O

Gambar 3. 2 BPMN sebelumnya
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Business Process Model and Notation (BPMN)
untuk proses E-tiket sepakbola di kota Pemalang yang
diajukan peneliti adalah melibatkan pembeli, admin,
super admin, dan gate. Berikut adalah deskripsi
prosesnya pembeli, admin, super admin, dan gate.
Berikut adalah deskripsi prosesnya:

1) Pembeli: Membeli tiket melalui platform online.
2) Admin: Memverifikasi pembayaran dan mengirim
tiket elektronik kepada pembeli.
3) Super Admin: Memantau keseluruhan proses dan
menyelesaikan masalah jika terjadi.
4) Gate: Memverifikasi tiket elektronik saat masuk ke
stadion.
Peneliti akan memberikan penjelasan tiap langkah
dalam proses BPMN ini :
1) Pembeli
a) Membuka platform E-Tiketing.
b) Memilih pertandingan yang ingin ditonton.
c) Memasukkan informasi pembelian (jumlah
tiket kategori tiket, dll).
d) Melakukan pembayaran.
e) Menerima  tiket elektronik  setelah
pembayaran diverifikasi oleh admin.
2) Admin
a) Menerima notifikasi pembelian tiket.
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b) Memverifikasi pembayaran (melalui sistem
pembayaran).

c) Mengirimkan tiket elektronik kepada
pembeli.

d) Menangani permintaan pembatalan atau
perubahan tiket (jika ada).

3) Super Admin:

a) Memantau proses pembelian tiket.

b) Mengatasi masalah yang tidak bisa
diselesaikan oleh admin (misalnya masalah
teknis atau keluhan dari pembeli).

c) Mengelola database tiket dan pengguna.

4) Gate

a) Memeriksa tiket elektronik saat pembeli
datang ke stadion.

b) Memvalidasi tiket dan memberikan akses

masuk ke stadion.
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Pembeli Admin Super Admin Gate

Memasikkan Infomas| Pembelian
¥
Melakukan Pembayaran
¥
Menerima Tike: Elekironik
X

)
@

[ Memeniau Proses Pembeian Tikst

Y
Tiak Daat Diselesalkan aleh Admin

Gambar 3. 3 BPMN yang diajukan peneliti
b. Analisis kebutuhan non fungsional
Kebutuhan non fungsional ini mencakup apa
saja yang dibutuhkan agar aplikasi E-Tiket dapat
berjalan. Berikut penjelasannya dibagi menjadi dua
bagian, yaitu :
a) Hardware
a) Telepon Pintar/Smartphone berbasis
android minimal versi 7.0 nougat.
b) Laptop/CPU
b) Software
a) Visual Studio Code
b) Android studio
23




c) Figma
d) Flutter

2. Membangun Prototype

Membuat perancangan sementara yang
berpusat pada penyajian kepada pengguna (Jaya &
Widyawati, 2019). Tahapan ini terfokus pada desain
pembuatan perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, dan rancangan antarmuka
(Hidayati, 2019). Tahap ini akan di bagi menjadi 3
tahap yang akan dijelaskan sebagai berikut:
a. DFD (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram (DFD) atau biasa disebut
dengan Diagram Arus Data (DAD), yaitu suatu
model logika data atau proses penggambaran dari
mana saja data itu berjalan serta kemana tujuan
data tersebut dikeluarkan dari sistem, di mana data
disimpan, dan proses apa yang dikenakan pada data
tersebut (Soufitri, 2019). Berikut adalah Data Flow
Diagram level 0 (DFD) pada gambar 3.2 dan gambar
Data Flow Diagram level 1 (DFD) pada gambar 3.3.

24



Input Data Login Admin Masuk Sistem
Admin |—— Input Informasi Pertandingan — | Pemesanan E-
y Input Persedian Tiket Disetiap Kelas Tribun Tiket

Informasi Pertandingan
Profil Pengguna
Ketersedian Tiket Disetiap Kelas Tribun

Komponen
Pemesanan

Input Data Login Pengguna

1. Pilih Pertandingan
2. Pilih Kelas Tribun
Pengguna [— 3. Input Jumlah Pemesanan Tiket —
y 4. Input Data Diri

T 5. Pilih Metode Pembayaran

Pemesanan

3

Kode Pembayaran
Data Pengguna
Detail Harga

Komponen Proses
Pembayaran

—  Kirim Bukti pembayaran

Laporan Pembayaran Berhasil

Proses
Pembayaran

Konfirmasi pembayaran >

Notifikasi Pembayaran Berhasil

Data Pemesan
Kode QR(Data Pengguna,
Jumlah Tiket, No. Tlket, Kelas - Komponen Laporan Hasil
Tribun, Informasi Pertandingan) Detail Tiket Detail Tiket Penjualan Tiket
Scan Kode QR

Data Pengguna
. . Pembayaran
PanPel/Penjaga Informasi Pertandingan Berhasil
Gerbang Jumlah Tiket
Kelas Tribun

.

Gambar 3. 4 Data Flow Diagram Level 1
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b. ERD (Entity Relationship Diagram)

Berdasarkan teori himpunan di bidang

matematika, Entity Relationship Diagram adalah
pemodelan awal basis data yang dikembangkan. ERD
juga dapat digunakan untuk pemodelan basis data
relasional (Kartarina et al, 2019). Berikut adalah

desain ERD dapat dilihat pada gambar 3.4.

®Panitia Pelaksana

() Pss

id panitia: String
rama: String

id pssi: String
rama: String

1
menyelenggarakan /mengadakan
0. 0.*

@Jadwal Pertandingan

id jadwal: String
tim_kandang: String
tim_tandang: String
tanggal: Date

jam: Time

stadion: String
tribun: String

® Pembeli .

no telepon: String
rama: String

ro tiket: String
id_jadwal: String
jumlah: Integer
gr_code: String
harga: Float

1
dibayar cleh

0.

® Pembayaran

kode bayar: String
no_telepon: string
saldo: Float

Gambar 3. 5 Entity Relationship Diagram
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c. (LRS) Logical Record Structure

LRS memanfaatkan konsep teori himpunan
untuk mendefinisikan struktur data. Dalam teori
himpunan, kita memodelkan data sebagai himpunan
elemen-elemen (atribut) dan relasi antara himpunan

tersebut. Ini mencakup pengelompokan data ke dalam

tabel  (himpunan)

(hubungan) antar tabel. Berikut adalah desain LRS

dan mendefinisikan

dapat dilihat pada gambar 3.5.

® Pemes

anan_Tiket

Kode Bayar :

Jam : time

Tim_Kandang
Tim_Tandang

s Nomor Telepon : string «FK=»
e E_tiket : string «PK=
Nama Pembeli : string
Jumlah Tiket Dibeli : int

string «FK>»

QR_Code : string
Harga : decimal
Tanggal : date

Stadion : string
Tribun : string

: string
: string

Mengatur

® Organisasi_Pertandingan

Nama_Paniti
Nama_PSSI :

s ID Pertandingan : int «PKx»

a : string
string

Saldo : decimal

Gambar 3. 6 Entity

Relationship Diagram
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d. (UI) User Interface

Standar definisi user interface yang ditetapkan
ISO yaitu semua komponen sistem interaktif seperti
perangkat lunak maupun perangkat keras yang
meyediakan informasi dan kontrol kepada pengguna
untuk membantu menyelesaikan tugas tertentu
dengan bantuan sistem interaktif. Beberapa elemen di
dalam Ul adalah window, icon, menu, pointer.

Selain aspek estetika yang dapat ditampilkan
secara visual, desain interface juga harus
menyampaikan masingmasing fungsinya. Menurut
studi Nielsen, usability adalah tujuan akhir dari desain
user interface (Rianingtyas & Wardani, 2019). Berikut
akan dijelaskan setiap halaman yang ditampilkan pada

gambar 3.7 - 3.18
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1. Halaman Registrasi
Pada halaman registrasi yang dapat dilihat
pada gambar 3.7 merupakan sistem yang nantinya
di input oleh user untuk melakukan registrasi pada

aplikasi pemesanan E-Tiket.

REGISTER

Nama Lengkap

Email

Password

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin

aYaYaYaYa
ANV ANANG AN,

Gambar 3. 7 Halaman Registrasi
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2. Halaman Login
Halaman login yang di tampilkan pada
gambar 3.8 merupakan halaman yang di input oleh

user untuk masuk ke halam dashboard.

LOGIN

Email

( Password )

Gambar 3. 8 Halaman Login
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Halaman Dashboard
Halaman dashboard pada gambar 3.9
merupakan tampilan menu yang ada pada aplikasi

pemesanan E-Tiket.

DASHBOARD
Profil Jadwal Klasemen
Tiket Riwayat Logout

Gambar 3. 9 Halaman Dashboard
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4. Halaman Profil
Halaman profil yang di tampilkan pada
gambar 3.10 merupakan tampilan aplikasi yang

berisi data diri user.

PROFIL

Nama Lengkap

NIK

Alamat

Tanggal Lahir

Nomor Telepon

Jenis Kelamin

YOYRYYAYES
NI NIV NI NI NI N

Gambar 3. 10 Halaman Profil
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Halaman Jadwal
Halaman jadwal pada gambar 3.11

merupakan tampilan yang berisi jadwal

pertandingan.
JADWAL
Tim Vs Tim
Tim Vs Tim
Tim Vs Tim
Tim Vs Tim
Tim Vs Tim

Gambar 3. 11 Halaman Jadwal
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6. Halaman Ringkasan Pemesanan
Halaman ringkasan pemesanan pada
gambar 3.12 merupakan tampilan pemilihan kursi

atau kelas tribun yang ada pada stadion mochtar.

RINGKASAN PEMESANANAN

Tribun Timur
4
E =i
) g
:) 3
- Lapangan o
3 ol
) o
=
= B
jeleg ungu]

DAFTAR HARGA

Harga Tribun Barat

Harga Tribun Timur

Harga Tribun Selatan

Harga Tribun Utara

YYYEA
NI NI S N AN

Gambar 3. 12 Halaman Ringkasan Pemesanan
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7. Halaman Input Informasi Pembeli
Pada gambar 3.13 merupakan tampilan
input informasi pembeli yaitu data diri pembeli
yang di input setelah melakukan pemilihan kelas

tribun.

INFORMAS| PERSONAL

Nama Lengkap

No. Telepom

Email

Alamat

Gambar 3. 13 Informasi Personal
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8. Halaman Pilih Metode Pembayaran
Pada gambar 3.14 merupakan tampilan

pilih metode pembayaran yang di pilih oleh user.

PILIH METCDE PEMBAYARAN

Transfer Bank

Shopee Pay

Dana

OVO/GOPAY

Selanjutnya

Gambar 3. 14 Halaman Pilih Metode Pembayaran
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9. Halaman Detail Pemesanan
Halaman  detail pemesanan  yang
ditampilkan pada gambar 3.15 merupakan
tampilan yang berisi total harga serta kode
pembayaran untuk melakukan pembayaran oleh

pembeli.

DETAIL PEMESANAN

Kode Pembayaran

Detail Harga

Cara Pembayaran

Kembali ke Dashboard

Gambar 3. 15 Detail Pemesanan
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10. Halaman Klasemen
Pada gambar 3.16 merupakan tampilan
tentang peringkat tim sepak bola yang mengikuti

kompetisi liga 3 jawa tengah.

KLASEMEN

TIM GRUP A

TIM GRUP B

TIMGRUP C

TIMGRUPD

TIMGRUPE

Gambar 3. 16 Halaman Klasemen
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11. Halaman Tiket Aktif
Halaman tiket pada gambar 3.17 adalah
tampilan daftar pemesanan yang telah di bayar

oleh pembeli.

TIKET

TIM A Vs TIMB

Gambar 3. 17 Halaman Tiket Aktif
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12. Halaman Detail Tiket
Halaman detail tiket merupakan tampilan
tiket berisikan kode QR yang nantinya akan discan
oleh penjaga pintu gerbang untuk masuk ke
stadion. Tampilan halaman detail tiket dapat

dilihat pada gambar 3.18

DETAIL TIKET

TIMA Vs TIM B

Display Tiket

Kode Pemesanan
Data Diri Pembeli

Kode QR

Gambar 3. 18 Halaman Detail Tiket
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13. Halaman Detail Riwayat Pemesanan
Pada gambar 3.19 adalah tampilan

pemesanan yang telah selesai dilakukan oleh user.

DETAIL RIWAYAT

TIM A Vs TIM B

Detail Pemesanan

Data Diri Pembeli

Gambar 3. 19 Halaman Detail Riwayat
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14.Halaman Kamera Scan Kode QR
Pada gambar 3.20 menampilkan sebuah
kamera  yang  digunakan oleh  panitia
pelaksana/penjaga gerbang stadion untuk
melakukan scan kode QR yang di tunjukan oleh user

ketika akan menyaksikan pertandingan.

SCAN QR

Kamera

Gambar 3. 20 Halaman Kamera Scan QR
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3. Evaluasi Prototype

Tahap ini dilakukan oleh client apakah
prototype yang dibangun sudah sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Jika sudah sesuai, lanjut ke tahap
penerapan prototype ke dalam bahasa pemrograman
yang nantinya menjadi sebuah aplikasi pemesanan E-
Tiket. Namun jika belum sesuai akan diperbaiki dengan
mengulang tahap sebelumnya (Jaya & Widyawati,
2019).

4. Mengkodekan Sistem
Dalam tahap ini penulis akan menerapkan
prototype yang sudah dirancang sebelumnya dengan
mengimplementasikan User Interface kedalam bahasa
pemrograman yang sudah di tentukan. Pada tahap ini
penulis menggunakan software visual studio code
sebagai kode editor dan framework flutter dengan

bahasa pemrograman dart.

5. Menguji
Agar aplikasi dapat berjalan dengan hasil yang
optimal, maka harus dilakukan pengujian. Di tahap ini
peneliti akan menggunakan metode pengujian black
box melakukan pengujian secara menyeluruh terhadap
interface sistem aplikasi dengan tujuan untuk
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mengetahui apakah aplikasi sudah sesuai dengan
fungsi kegunaan yang dibutuhkan pengguna (Cholifah
etal., 2018).

Pengujian aplikasi ini nantinya juga akan
langsung diuji oleh pengguna khususnya pecinta sepak
bola di Pemalang yang akan langsung menilai, apakah

aplikasi tersebut sudah sesuai dengan ekspektasi.

. Evaluasi Sistem

Melakukan survei ke pengguna untuk
melakukan evaluasi terhadap sistem yang sudah dibuat
apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna
(Suhaimah et al., 2021). Jika sudah sesuai maka lanjut
ke tahap akhir yaitu penggunaan sistem atau perilisan
aplikasi terhadap pengguna, namun jika belum sesuai
dengan harapan pengguna maka pengembang akan

mengulangi tahap sebelumnya.

. Penggunaan Sistem

Tahap ini adalah tahap terakhir dalam metode
prototype. Software yang dibuat oleh pengembang
sudah diuji dan siap digunakan oleh pengguna

khususnya para penggemar sepak bola di Pemalang.
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BAB 1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas tentang langkah dalam
merancang sistem aplikasi Pemesanan E-Tiket Sepak
Bola Berbasis Android. Implementasi sistem adalah
langkah dalam merancang aplikasi hingga dapat
digunakan. Langkahlangkah dalam merancang aplikasi
yaitu Pembuatan Ul, pengkodean, pengujian . Langkah
setelah aplikasi dirancang adalah pengujian secara
software dan hardware yang sesuai dengan aplikasi.
Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan pengujian User
Acceptance Testing pada ahli media. Selain itu juga
dilakukan pengujian usability terhadap pengguna dengan
angket User Acceptance Testing yang telah disusun,
pengujian tersebut dilakukan untuk mengetahui kelayakan
aplikasi. Penelitian ini dilakukan di Stadion Mochtar

Pemalang pada tanggal 20 Mei 2024.
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A. Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi  perangkat lunak adalah
penerapan beberapa perangkat lunak yang digunakan
dalam perancangan dan pembangunan aplikasi
pemesanan E-Tiket sepak bola di Stadion Mochtar
Pemalang pada penelitian ini. Perangkat lunak yang
digunakan dapat dilihat pada Tabel 4.1:

Tabel 4. 1 Perangkat Lunak

No Perangkat Lunak Keterangan
1 Sistem Operasi Windows 11
2 Android Studio Versi 2023.2
3 Flutter Versi 3.19.6
4 Text Editor Visual Studio Code 2022
5 Desain UI/UX Figma

Berdasarkan Tabel 4.1, perangkat lunak pada Tabel

tersebut memiliki kegunaan sebagai berikut :

1.

2.

Windows 11 adalah system operasi laptop yang
digunakan pengembang.

Android Studio merupakan perangkat lunak IDE
(Integrated Development Environment) atau sebuah
Lingkungan Pengembangan Terpadu yang digunakan
untuk mengembangkan aplikasi Android.

Flutter adalah platform yang digunakan untuk membuat

aplikasi multiplatform dengan satu basis coding
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B.

(codebase). Artinya, aplikasi yang dihasilkan dapat
dipakai di berbagai platform, baik mobile Android, i0S,
web, maupun desktop

Visual Studio Code adalah teks editor yang
dimanfaatkan oleh pengembang untuk proses
pengkodean program.

Figma adalah tool desain grafis yang berfungsi untuk
membuat desain tampilan sebuah website atau
aplikasi.

Implementasi Perangkat Keras

Implementasi perangkat keras adalah perangkat

keras yang digunakan dalam perancangan dan

47embangunan aplikasi aplikasi pemesanan E-Tiket sepak

bola di Stadion Mochtar Pemalang pada penelitian ini.

Perangkat keras yang digunakan dapat dilihat pada Tabel

4.2:
Tabel 4. 2 Perangkat Keras
No Perangkat Lunak Keterangan
1 Processor Intel Core i5 gen 11
2 Hard Drive 512 GB PCle SSD
3 RAM 8 GB DDR4 2933MHz
4 Graphic Card NVIDIA GTX 1650
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C.

Implementasi Kontruksi

Tahap ini diawali dengan melakukan instalasi
Flutter ke Android Studio dan Visual Studio Code
yang berperan sebagai code editor, kemudian tahap
selanjutnya yaitu pembuatan aplikasi pemesanan E-
Tiket sepak bola di Stadion Mochtar Pemalang yang
dibuat sesuai dengan rancangan pada tahap
sebelumnya.

1) Pemeriksaan Kelengkapan Dependensi

a) Buka Command Prompt:
Di Windows: Tekan ‘Win + R, ketik ‘cmd’, lalu
tekan "Enter’.

b) Ketik Perintah "flutter doctor":
Perintah ini akan memeriksa apakah semua
dependensi yang diperlukan oleh Flutter sudah
terpasang dengan benar.

c) Review Output:
Jika tidak ada masalah yang terdeteksi, Anda siap

untuk mulai membuat aplikasi Flutter.
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Gambar 4. 1 Plugin Android Studio
2) Membuat Proyek Baru

a) Buat Proyek Baru:
Gantilah ‘nama_proyek’ dengan nama proyek
Anda.

b) Navigasi ke Direktori Proyek:
Menambahkan Asset Gambar

c) Membuat Frontend
Buka file main.dart,Di dalam folder ‘lib", buka file
‘main.dart’.

d) Edit main.dart untuk Membuat UI:
Tambahkan kode untuk mendesain antarmuka
pengguna sesuai dengan kebutuhan aplikasi

Anda.
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0 Run Terminal

Gambar 4. 2 Halaman Extention Visual Studio Code
3) Menambahkan URL Launcher
a) Tambahkan Dependency URL Launcher:
b) Buka'pubspec.yaml’ dan tambahkan
“url_launcher:
“yaml
c) dependencies:
url_launcher: #6.0.20
d) Install Dependency:
“shell
flutter pub get
4) Setting Firebase

a) Tambahkan Firebase ke Proyek:
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b) Ikuti  dokumentasi resmi Firebase untuk
menambahkan Firebase ke proyek Flutter Anda:
(https://firebase.flutter.dev/docs/overview)

¢) Tambahkan Dependency Firebase:

Buka ‘pubspec.yaml’ dan tambahkan Firebase
dependencies:
“yaml

d) dependencies:
firebase_core: latest_version
cloud_firestore: latest_version

firebase_auth: latest_version
e) Install Dependency:
“shell

flutter pub get

5) Inisialisasi Firebase di main.dart:

Tambahkan inisialisasi Firebase di ‘main.dart’:
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Gambar 4. 3 Halaman Inisialisasi Firebase

D. Implementasi Data Base
Implementasi database dilakukan
menggunakan Firebase Firestore sebagai backend
untuk aplikasi pemesanan e-Tiket sepak bola di
Stadion Mochtar Pemalang. Berikut adalah langkah-
langkah implementasinya :
1) Menyiapkan Firebase Project
a) Buat Firebase Project:
Buka Firebase Console.
Klik "Add Project" dan ikuti langkah-langkah
untuk membuat project baru.
b) Tambahkan Aplikasi ke Firebase:
Di Firebase Console, tambahkan aplikasi Android
dan/atau iOS sesuai kebutuhan.
Ikuti instruksi untuk mengunduh file google-

services.json (untuk Android) atau GoogleService
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Info.plist (untuk i0S) dan tambahkan ke project
Flutter.
2) Integrasi Firebase dengan Flutter
a) Install Firebase Plugins:
Tambahkan dependensi Firebase ke file
pubspec.yaml
b) Inisialisasi Firebase di main.dart
3) Struktur Database
4) Implementasi CRUD Operasi di Flutter
a) Membuat Data
b) Membaca Data
c) Mengupdate Data
d) Menghapus Data
5) Integrasi dengan Web Admin
a) Setup Firebase di Web Admin
Ikuti langkah-langkah di Firebase Console untuk
menambahkan aplikasi web. Unduh file
konfigurasi dan tambahkan ke project web.
b) Implementasi CRUD di Web Admin menggunakan
Firebase SDK untuk JavaScript atau Firestore SDK.
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Berikut merupakan tampilan firestore data base dari

aplikasi E-tiket stadion mochtar Pemalang ;

Gambar 4. 5 Firestore database 2
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Gambar 4. 7 Firestore database 4
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ts > ETBICI04

ojongbta, Pemalang-Jawa

Gambar 4. 9 Firestore database 6

E. Hasil Implementasi Web Admin
1) Halaman utama pada web admin terdapat menu
dashboard, menu jadwal, menu daftar pesanan,
menu kompetisi, menu pengguna, menu keluar.
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@ ‘ LASKAR
BENOWO
LIGA 3 JAWA TENGAH
Sabtu, 20 Jull 2024 PSIP PEMALANG
KICK OFF 15:00 WIB vs

PERSIP PEKALONGAN
STADION MOCHTAR

Hasil pendapatan

¢ TRIBUN TIMUR TRIBUN SELATAN TRIBUN BARAT TRIBUN UTARA TOTALPENDAPATAN
o ’ RpO Rp 25.000 RpO RpO Rp 25.000
B«

Status pesanan

Gambar 4. 10 Halaman Dashboard

2) Halaman kedua pada web admin terdapat menu
jadwal terdapat jadwal pertandingan terbaru yang
akan update setiap pertandingan yang akan

diselenggarakan maksimal sebulan sebelum

pertandingan dimulai.

B | LAsKAR
BENOWO

LIGA 3 JAWA TENGAH

E i Sabtu, 20 Jull 2024
KICK OFF 15:00 WIB

PSIP PEMALANG

PERSIP PEKALONGAN
STADION MOCHTAR

Q «

& ek Komgets

» o LY
a 1630 B o ®s

Gambar 4. 11 Halaman Jadwal

57



STADION MOCHTAR

® :m,u.w_y:mm.‘

P pT—

WL

y 1 9

ambar 4.12 Halaman Jadwal 2
3) Halaman ketiga pada web admin terdapat menu
daftar pesanan, pada menu ini terdapat daftar
pesanan dari user terkait informasi kode pesanan,

nama, nomor telepon, Alamat serta informasi

pembayaran.

LASKAR
&|isic JETS
[ Jr——" PSIP PEMALANG VS PERSIP PEKALONGAN
Liga 3 Jawa Teng 5
Hasil pendapatan
RpO Rp 25.000 RpO RpO Rp 25.000

B Kews Daftar pesanan @ Tambah Pembayaran
Kode pessnan Neme Nomor telepon amat
ETRI0904 RIFFAT IMAN HIRZ: +6205700081637 Cumes.
sizRMs1S airAT1 08112469787 s
WETPMSSs RUFFAT IMAN HIRZ “oz85700091637 (s

Gambar 4. 13 Halaman daftar pesanan
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Tambah Pembayaran

) :

| Tuliskan nama bank/e-wallet ‘
Tuliskan nama pemilik akun ‘
ekening/a ‘

Gambar 4. 14 Halaman daftar pesanan 2
4) Halaman keempat pada web admin terdapat menu
kompetisi pada menu ini terdapat hasil klasemen

ter-update pada liga 3 indonesia.

BEN -

oWo .
H e : @ l!"‘;’

5L 2o00 e PERSAS PraszkAR PrrsiK PEnSIKA PLRSIADA PERSIKU

@

@ Jadwel
i Dattar Klasemen
B vsfiarpesanan GRUP A (<X | GRUP B =
1. SLAWI UNITED KAB TEGAL 2 1 1 0 & 4 1. PSIP PEMALANG 1 10 0 2 3
& Pengguna
P
2. PERSAB BREBES 10 1 0 0 1 2.PERSEKAPKAB.PEKALONGAN 2 1 0 1 0 3
B Kes
GRUPC @n GRUP D [<h |
TIM P W D L GD PTS TIM P W D L GD PTS
1. PERSIBAT BATANG 1 1 0 0 4 3 1. PERSIK KENDAL 2 2 0o o0 9 &

2. PSISa SALATIGA 10 1 0 0 1 2.BHAYANGKARAMUDAFC 1 0 © 1 -3 0

Gambar 4. 15 Halaman kompetisi
5) Halaman keempat pada web admin terdapat menu

pengguna, pada menu ini terdapat informasi
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pengguna yang dimana berposisi sebagai admin.

Informasl personal

i | Laskar
@ BENOWO

Fry—"
Daftar pengguna
@ Jedwael
o L] Nama Emall Role
B votorpesernen y - . -
VDA L2 7R GHIga B4k SiTAEUNA masmunshmumunsesggmallcom user

BLUE MOON bluer

ILHAM MUSENIIE o

Gambar 4. 16 Halaman pengguna

F. Hasil Implementasi Aplikasi

1. Halaman Utama

a) Halaman utama pada aplikasi terdapat menu
register, pada menu ini user perlu mendaftar
dengan memasukkan nama, email, password,
nomor telepontanggal lahir, Alamat, jenis

kelamin,
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N

LASKAR BENOWO

Nama
Emall
F: d mininkal & karakter

Password

Ulangi Password

Naomor Telepon

Tanggal Lahir

Alamat

Jenis Kelamin

Registar

Gambar 4. 17 Menu register
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b) Menu Login, pada menu ini user dapat masuk
setelah melakukan register dengan memasukan

email dan password.

LASKAR BENOWO

Password

Login

Gambar 4. 18 Menu Login
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2. Halaman Dashboard
Pada halaman dashboard terdapat menu
profil, jadwal, klasemen, pemesanan tiket,

Riwayat, logout dan highlight pertandingan.

Laskar
Benowo

! Y Riffat iman Mirei

=
T XRXRXEHXKREK
TV

PROFIL KLASEMEN
RIWAYAT LOGOUT

HIGHLIGHT

- LA 1] I
-

T“@T- g

1SCHLIGHT PO MIBHUGHT
VORI TAR FEMALAND MOCHTAR PVALENG

Gambar 4. 19 Halaman Dashboard

3. Halaman profil

Pada halaman profil menampilkan data user
yang dimasukkan saat registrasi, pada menu ini
user dapat mengubah foto maupun data pribadi

lainnya.

63



Riffat Iman Hirzi

NIK

No. Hp

Tanggal lahir

Jenis kelamin

Alamat

Gambar 4. 20 Halaman Profil

4. Halaman Jadwal

Pada halaman jadwal terdapat jadwal
pertandingan lengkap dengan tanggal,waktu kick

off serta nama tim yang akan bertanding.
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Jadwal

Liga 32022
12 Oktober 2022
KICK OFF
4 20:00 WIB A
PSIP PSIP

PEMALANG BELI TIKET PEMALANG

Liga 32022
A=) 15 Oktober 2022
v KICK OFF v

20:00 WIB

PsIP PsIP
PEMALANG SECERA PEMALANG

Liga 3 2022

19 Oktober 2022
KICK OFF

N 20:00 WIB N

PSIP PSIP

W Liga 32022 N
25 Oktober 2022
‘\/ KICK OFF v

20:00 WIB
PSIP PSIP

PEMALANG SEGERA PEMALANG

Gambar 4. 21 Halaman Jadwal

5. Halaman Klasemen

Pada halaman klasemen terdapat informasi
klasemen terupdate dari point, peringkat tim

yang berada khususnya pada Liga 3 Indonesia
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Klasemen

®

Tim P W D L GD PTS

1. Slawi United Kab Tegal 2 1 10 & 4
2. Persab Brebes

3. Perinka FC Kota Tegal

GrupB

Tim P W D L GD PTS

1. PSIP Pemalang 1 1 00 2 3
2. Persekap Kab Pekalongan 2 1 0 1 0 i
3. BJL 2000 Semarang 1
GrupC

Tim P W D L GD PTS
1. Persibat Batang 1 1 00 4 3
2. PSISa Salatiga 1 010 O 1
3. Berlian RajawaliSemarang 2 0 1 1 -4 1
Grup D

Tim P W D L GD PTS
1. Persik Kendal 2 2 0D 9 6

2. Bintang Timur Pekalongan 1 0 0 1 -6 0

Gambar 4. 22 Halaman klasemen

Halaman Pemesanan Tiket

Pada halaman ini user dapat memesan tiket
serta memilih tribun yang diinginkan, kemudian
user dapat melakukan pembayaran pada gerai

yang telah ditentukan.
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< Ringkasan Pemesanan

Liga 32022
12 Oktober 2022

KICK OFF
20:00 WIB

PEMALANG STADION MOCHTAR  PEMALANG

PILIH TRIBUN

TRIBUN SELATAN

TRIBUN UTARA

Gambar 4. 23 Halaman Pemesanan Tiket

PSIP PEMALANG  PSIP PEMALANG

Kode Pemesanan . XXXXXX
Rp. 20,000

=

Gambar 4. 25 Halaman Menunggu Pembayaran
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Informasi Personal

Liga 32

12 Oktober 2022

KICK OFF
20:00 WIB

STADION MOCHTAR  PEMALANG

Pilih Metode Pembayaran

Alfamart v ‘

Informasi Pembayaran

Alfamart

Alfamart

[

Gambar 4. 26 Halaman Pembayaran

Detail Pemesanan

Liga 32022

12 Oktober 2022
KICK OFF
20:00 WIB
PSIP PSIP
PEMALANG  STADION MOCHTAR  PEMALANG

SISA WAKTU PEMBAYARAN

10 00

Alfamat ALFAMART

Kode Pembzyaran
XXX

Detail Harga
Total Harga Rp 20.000

Cara Pembayaran

Pembayaran Tiket Via Alfamart
Berik aran ke,

i ke Beranda

Gambar 4. 27 Halaman Setelah Pembayaran
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e SN KICK OFF 20:00 WIB
12 GKTORER 2022

PSIP PEMALANG PSIP PEMALANG

Kode Pernesanan : XXX m

£

Gambar 4. 28 Halaman Menunggu aktivasi tiket

é’(.'qunkmain‘ KICK OFF 20000 WD
12 OKTOBER 2022

PSIP PEMALANG PSIP PEMALANG

Kode Permesanan | XXXXX%

Ead

Gambar 4. 29 Halaman tiket telah aktif
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< Detail Tiket

Liga 32022
12 Oktober 2022
v KICK OFF v

20:00 WIB

PSIP PSIP
PEMALANG  STADION MOCHTAR  PEMALANG

Kode Pemesanan : xxo00x
TRIBUN BARAT

Riffat Iman Hirzi

omail : riffatiman@gmail.com

Pindai kode ini di pintu masuk

[m] & [a]
Pl

Gambar 4. 30 Halaman detail tiket
1. Halaman Riwayat
Pada halaman ini user dapat melihat detail

informasi riwayat pembelian tiket.
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3 Counterpain [EIETECRIGID
12 OKTOBER 2022

vs

PSIP PEMALANG PSIF PEMALANG

Koo Pernsaansn . X000

Gambar 4. 31 Halaman Detail Riwayat (1)

Detail Riwayat

Kode Pemesanan
XXXXXXX

il Pertandingan

KUY KICK OFF 20:00 WIB
12 OKTOBER 2022

vs

PSIP PEMALANG PSIP PEMALANG

Detail Harga

TRIBUN SELATAN

Jumiah Tt « 1 Rp. 20,000
Total Harga Rp. 20,000
Detail Pengguna

@ RIFFAT IMAN HIRZI
ereall : tiffatiman@gmall.com

Gambar 4. 32 Halaman Detail Riwayat (2)
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G. Pengujian
Proses uji coba untuk aplikasi E-Tiket dilakukan dengan
mengujikan performanya pada 5 handphonedengan spesifikasi
handphone yang berbeda. Berdasarkan uji coba yang telah
dilakukan, aplikasi dapat berfungsi dengan baik.Dari aplikasi
dibuka hingga tampil menu utama, kemudian hingga ke menu
pemesanan tiket. Pada semua handphone aplikasi dapat
berfungsi dengan baik tanpa ada gangguan atau bug.
Daftar perangkat yang digunakan dalam pengujian
dapat dilihat pada Tabel 4.3 :
Tabel 4. 3 Daftar Perangkat

Qualcomm
Samsung | SM7125 1080x24 | Android
P1 A52 4G |Snapdragon 6/128 00 px, 6.5" v.13
720G
.| Qualcomm 1080 x Android
Redmi
p2 Note 9 Snapdragon| 4/64 | 2340 px, v.11
ore 720G 6.53"
Qualcomm Android
Redmi Qualcomm 1080 x v.10
P3 Note 8 Snapdragon| 4/64 2340px,
665 Octa 6.3"
Core
Samsung| Exynos 1080 x Android
P4 A50s 9610 6/64 2340PX' v.11
6.4
ps5 Redmi S/IIediat(.ek 8/128 1080 x Android
Note 11 | Dimensity | 8/ 2400 px, | v.i1
920 o
pro 6.67
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Hasil pengujian aplikasi pada perangkat dapat
diamati pada Tabel 4.4 :
Tabel 4. 4 Hasil Pengujian Aplikasi pada Perangkat

Membuka Aplikasi v v v v v
Melakukan vl v v v v
registrasi
Melihat desain Ul v v v v v
Membuka tiap
menu pada v v v v v
dashboard
Melakukan v v v v v
pemesanan tiket
Melakukan v v v Y v
pembayaran
Tampilkan E-Tiket
(QRCode) v v v v v

Berdasarkan hasil pengujian aplikasi pada lima
perangkat yang ditunjukkan pada Tabel 4.4 dapat
disimpulkan bahwa Aplikasi Pemesanan E-Tiket Sepak
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Bola di Stadion Mochtar Pemalang dapat berjalan dengan

pada kelima perangkat yang diujikan.

H. Pengujian User Acceptance Test (UAT) Aplikasi

Pengujian aplikasi menggunakan User Acceptance
Test. User Acceptance Test berupa lembar angket respon
pengguna yang telah disusun. Respon pengguna dianalisis
berdasarkan data yang diperoleh dari respon 12 orang
masyarakat Pemalang. Angket respon pengguna dibuat
terdiri dari 12 pertanyaan yang didalamnya terdapat
beberapa pertanyaan mengenai aplikasi yang dibuat
seperti tampilan dan fungsi aplikasi. Pengujian User
Acceptance Test ini menggunakan daftar pertayaan yang

ditunjukan pada Tabel 4. 5.

P1 Aplikasi mudah digunakan

p2 Pemilihan warna huruf sudah sesuai
P3 Pemilihan jenis huruf sudah sesuai
P4 Kombinasi warna aplikasi menarik
P5 Tata letak tombol sudah sesuai

P6 Menu pada aplikasi mudah dipahami

P7 Tombol tiap menu dapat berfungsi dengan baik

Aplikasi dapat melakukan pemilihan kursi pada
stadion

P8
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P9 Aplikasi membantu dalam pemesanan E-Tiket

P10 Aplikasi dapat melakukan pembayaran

P11 Aplikasi dapat  menampilkan  konfirmasi
pembayaran

Aplikasi dapat memberikan output E-Tiket berupal

P12
barcode

Hasil analisis respon pengguna pada pengujian User

Acceptance Test dapat dilihat pada Tabel 4.6.
Tabel 4. 6 Hasil Angket Responden

P2 11 10 1
P3 12 9 1
Tampilan P4 10 ? 3
P5 8 11 3
P6 10 9 2 1
P7 3 9 10
P8 4 12 6
P9 12 9 1
Fungsi P10 12 | 10
Sistem P11 16 5 1
P12 7 10 5
Total 120 | 101| 33 1
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Jumlah skor maksimal dari Tabel 4.6 adalah

5x12x22 = 1320

Jumlah skor yang diperoleh adalah

(120x5) + (101x4) + (33x3) + (1x2)= 600 + 404 + 99 +
2=1105

Hasil persentase yang diperoleh:

1105
1320 X 100 = 83,71 %

Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh dari
Tabel 4.6 yaitu sebesar 84 %, maka aplikasi dapat
dikategorikan layak untuk digunakan.
I. Analisis Indikator User Acceptance Test (UAT) pada
Aplikasi

Berdasarkan hasil pengujian User Acceptance Test
secara keseluruhan maka selanjutnya tiap indikator yang
diujikan kemudian dianalisis. Indikator tersebut yaitu

tampilan dan fungsi dengan hasil pada Tabel 4.7.

Perhitungan Persentase Indikator:

Persentase Tampilan = %X 100 % = 74,90 %

Persentase Fungsi = % x 100 % =39,40 %
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Tabel 4. 7 Hasil Analisis Tiap Indikator User

Acceptance Test

1 Tampilan 8 74,90 % Layak

Aplikasi
2 Fungsi 4 39,40%

Cukup layak

g

Pada Tabel 4.7 menunjukan bahwa indikator
tampilan pada aplikasi mendapatkan persentase skor
sebesar 74,90% yang memiliki kategori layak dan aspek
fungsi mendapatkan persentase skor sebesar 39,40% yang
memiliki kategori cukup layak. Tabel 4.7 dapat disajikan
dengan Gambar grafik 4.15
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Gambar 4. 18 Grafik Indikator User Acceptance Test
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BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini  berhasil merancang dan
mengembangkan sebuah aplikasi pemesanan E-Tiket
sepak bola berbasis Android menggunakan metode
prototipe. Proses pengembangan ini mencakup beberapa
tahap penting: perencanaan, desain, pengembangan
prototipe, implementasi fitur, pengujian, dan iterasi.
1. Perencanaan

Tahap perencanaan melibatkan identifikasi
kebutuhan pengguna dan analisis pasar untuk
menentukan fitur utama aplikasi. Survei awal dilakukan
untuk memahami preferensi pengguna di Pemalang
terkait pemesanan tiket sepak bola. Hasil survei ini
membantu menyusun spesifikasi fungsional dan non-
fungsional aplikasi. Selain itu, diputuskan untuk
menggunakan Flutter sebagai framework pengembangan
aplikasi dan Firebase sebagai basis data, karena
fleksibilitas dan kemudahan integrasinya.
2. Desain

Tahap desain mencakup pembuatan wireframe

dan mockup untuk menggambarkan antarmuka
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pengguna. Desain yang baik sangat penting untuk
memastikan pengalaman pengguna yang positif. Prinsip-
prinsip desain antarmuka seperti konsistensi,
keterbacaan, dan kemudahan navigasi sangat
diperhatikan. Desain arsitektur aplikasi juga dirancang
untuk memastikan struktur data, alur proses, dan
integrasi dengan komponen lain berjalan dengan lancar.
3. Pengembangan Prototipe

Setelah desain selesai, pengembangan prototipe
dilakukan. Prototipe ini adalah versi awal aplikasi yang
digunakan untuk menguji konsep dan mendapatkan
umpan balik dari pengguna. Pengembangan dilakukan
secara iteratif, dengan setiap iterasi melibatkan pengujian
dan perbaikan. Prototipe pertama mencakup fitur dasar
seperti pemilihan pertandingan, pemilihan kursi, dan
proses pembayaran.
4. Implementasi Fitur

Setelah mendapatkan umpan balik dari
pengujian prototipe awal, implementasi fitur penuh
dilakukan. Fitur-fitur yang dikembangkan mencakup
pemilihan pertandingan, pemilihan kursi, pembayaran,
konfirmasi, dan penyimpanan tiket elektronik. Setiap fitur
diuji untuk memastikan tidak ada bug atau masalah yang

mengganggu pengalaman pengguna. Integrasi dengan
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layanan pihak ketiga seperti gateway pembayaran dan
sistem notifikasi juga dilakukan.
5. Pengujian

Pengujian aplikasi melibatkan 12 orang
masyarakat di Pemalang. Pengujian ini bertujuan untuk
mengevaluasi kelayakan aplikasi dan mengidentifikasi
area yang perlu perbaikan. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini layak digunakan dengan persentase
kelayakan 74,90%. Pengguna merasa puas dengan
antarmuka yang intuitif dan kemudahan dalam
melakukan pemesanan tiket secara online. Fitur-fitur
seperti pemilihan pertandingan, pemilihan kursi,
pembayaran, dan konfirmasi memenuhi harapan
pengguna.
6. Iterasi dan Penyempurnaan

Berdasarkan hasil pengujian, dilakukan iterasi
untuk memperbaiki dan menyempurnakan aplikasi.
[terasi melibatkan perbaikan bug, peningkatan performa,
dan penambahan fitur baru berdasarkan umpan balik
pengguna. Pendekatan iteratif ini memastikan aplikasi
selalu berada dalam kondisi terbaik dan dapat terus
berkembang sesuai kebutuhan pengguna.
7. Potensi Pengembangan Masa Depan

Masih terdapat beberapa area yang perlu
ditingkatkan untuk meningkatkan kualitas dan kinerja
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aplikasi ini. Salah satu area yang memerlukan perhatian
adalah optimasi performa aplikasi untuk memastikan
aplikasi berjalan dengan lancar pada perangkat dengan
spesifikasi rendah. Pengembangan fitur tambahan seperti
sistem loyalitas pelanggan, integrasi dengan media sosial,
dan penyediaan informasi real-time mengenai
pertandingan dapat meningkatkan nilai tambah aplikasi.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan
bahwa aplikasi pemesanan E-Tiket sepak bola berbasis
Android yang dikembangkan menggunakan metode
prototipe dapat memenuhi kebutuhan pengguna di
Pemalang. Proses pengembangan yang melibatkan
perencanaan matang, desain yang baik, pengembangan
iteratif, dan pengujian komprehensif menghasilkan
aplikasi yang layak digunakan dengan persentase
kelayakan 74,90%. Dengan perbaikan dan peningkatan
lebih lanjut, aplikasi ini memiliki potensi besar untuk
menjadi solusi andalan dalam pemesanan tiket sepak bola

di masa depan.
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B. Saran

Berikut  adalah  beberapa saran  untuk

pengembangan dan perbaikan lebih lanjut pada aplikasi

ini:

Optimasi Kinerja : Perlu dilakukan optimasi kinerja
aplikasi untuk memastikan responsifitas dan
kecepatan yang optimal, terutama saat melakukan
proses pemesanan tiket dan pembayaran.
Peningkatan Keamanan : Tingkatkan sistem
keamanan pada proses pembayaran dan
penyimpanan data pengguna untuk mencegah
potensi serangan atau kebocoran informasi.
Penambahan Fitur : Pertimbangkan untuk
menambahkan fiturfitur tambahan yang dapat
meningkatkan pengalaman pengguna, seperti
pemberitahuan tentang pertandingan yang akan
datang, ulasan dan rating pertandingan.
Peningkatan Kompatibilitas : Pastikan aplikasi
dapat berjalan dengan baik di berbagai perangkat
Android dan versi sistem operasi yang berbeda
dengan melakukan pengujian lanjutan dan
penyesuaian jika diperlukan.

Feedback Pengguna : Terus terima umpan balik
dari pengguna melalui fitur pelaporan masalah
atau survei kepuasan pengguna untuk memahami
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kebutuhan mereka dengan lebih baik dan terus

meningkatkan kualitas aplikasi.

Dengan menerapkan saransaran di atas,
diharapkan aplikasi pemesanan E-Tiket sepak bola ini
dapat terus berkembang dan memberikan pengalaman

yang lebih baik bagi pengguna di masa mendatang.
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