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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis web untuk pemesanan tiket konser yang 

dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan efisiensi dalam proses pemesanan. Metode yang digunakan 

meliputi analisis kebutuhan pengguna dan perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML) 

serta pendekatan Systems Development Life Cycle (SDLC). Aplikasi yang dihasilkan menawarkan fitur-fitur 

seperti pencarian konser, pemilihan kategori tiket, pembayaran online, dan pengiriman tiket elektronik. Selain itu, 

aplikasi ini dilengkapi dengan notifikasi untuk mengingatkan pengguna tentang jadwal konser yang telah dipesan. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil meningkatkan kemudahan dan kecepatan dalam 

memesan tiket konser, dengan tingkat kepuasan pengguna mencapai 85% berdasarkan survei yang dilakukan 

setelah implementasi. Diharapkan aplikasi ini tidak hanya meningkatkan pengalaman pengguna tetapi juga 

mendorong lebih banyak orang untuk menghadiri konser musik.  

 

Kata kunci : Aplikasi berbasis Web, UML, Teknologi Informasi, SDLC, Pemesanan Tiket Konser 

 

1. PENDAHULUAN 

Konser adalah salah satu bentuk hiburan paling 

diminati dan tiket merupakan syarat untuk menghadiri 

sebuah acara dalam bentuk fisik maupun virtual[1].  

Namun, proses pemesanan tiket konser yang 

masih dilakukan manual melalui loket atau melalui 

situs web yang kurang user-friendly yang membuat 

seringkali membuat pengguna merasa kesulitan dalam 

memesan tiket konser. Selain itu, pengguna juga 

seringkali mengalami kesulitan dalam memilih tempat 

duduk yang diinginkan dan melakukan pembayaran. 

Oleh karena, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis web yang dapat 

meningkatkan pengalaman dan efisiensi pengguna 

dalam memesan tiket konser[1]. 

Salah satu teknologi yang sedang popular adalah 

aplikasi berbasis web. Aplikasi berbasis web 

merupakan aplikasi yang dapat diakses melalui 

internet dan dapat diakses oleh pengguna dari berbagai 

perangkat seperti laptop, smartphone, atau tablet. 

Aplikasi berbasis web memiliki kelebihian dalam hal 

kemudahaan akses dan fleksibilitas pengunaan[2].  

Dengan adanya aplikasi pemesanan tiket konser 

yang user-friendly, diharapkan dapat meningkatkan 

minat masyarakat untuk menghadiri konser musik dan 

meingkatkan penjualan tiket konser[3] 

Dalam proses pemesanan tiket konser musik, 

banyaknya penggunaan metode manual tanpa 

komputarisasi menyebabkan waktu pelayanan menjadi 

lebih lambat dan tidak terstruktur secara optimal. Hal 

ini dapat menimbulkan kesalahan, sehingga perlu 

ditingkatkan untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi dalam promosi serta layanan perusahaan. 

Oleh sebab itu, membuat sebuah sistem berbasis 

komputer bukan hanya dapat meningkatan pelayanan 

bagi pelanggan potensial, tetapi juga membantu tim 

manajemen dalam menjaga data dengan lebih mudah 

dan mendapatkan laporan yang lebih cepat dan 

akurat[3]. 

Berdasarkan masalah-masalah tersebut, maka 

akan mengembangkan sebuah aplikasi web untuk 

pembelian tiket konser secara daring (online). Tujuan 

utamanya adalah untuk memfasilitasi proses 

pembelian tiket bagi para penggunanya. Dengan 

demikian, pengguna dapat dengan mudah memesan 

tiket konser beberapa hari sebelum acara dimulai. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Aplikasi berbasis website adalah perangkat lunak 

yang digunakan dengan teknik pemrosesan data yang 

memiliki basis proses dalam website yang merupakan 

sekumpulan tampilan halaman yang sering dipakai 

untuk memberikan pesan atau keterangan yang berupa 

gambar, suara, teks atau semua perpaduan tadi[4]. 

Database merupakan basis data yang terdiri dari 

basis serta data, basis dapat diartikan kantor pusat, area 

pengumpulan atau juga gudang, sedangkan data 

merupakan rekaman kelompok bukti dunia nyata yang 

menggantikan object seperti orang hewan, konsep, 

barang, pristiwa atau juga yang lainnya[5]. 

 

2.1. Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) merupakan 

pemodelan yang digunakan untuk membantu proses 

perancangan sistem sehingga mengurangi risiko 

kegagalan pengembangan program aplikasi[4]. 

 

2.2. Sistems Development Life Cycle (SDLC) 

Sistems Development Life Cycle (SDLC) 

merupakan metode pengembangan yang mana 
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masing-masing fase tersebut harus dikerjakan secara 

berurutan dan tidak diacak[6]. 

 

2.3. Aplikasi Bebasis Website 

Aplikasi berbasis website adalah perangkat 

lunak yang digunakan dengan teknik pemrosesan data 

yang memiliki basis proses dalam website yang 

merupakan sekumpulan tampilan halaman yang sering 

dipakai untuk memberikan pesan atau keterangan yang 

berupa gambar, suara, teks atau semua perpaduan 

tadi[4]. 

 

2.4. Sistem Pemesanan Tiket Konser 

Sistem Pemesanan Tiket Konser yaitu sistem 

yang dibuat untuk memberikan kemudahan kepada 

user untuk membeli tiket konser melalui website 

sehingga user dapat melakukan pencarian dan 

pembelian tiket konser dengan mudah[1]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Untuk perancangan dalam penelitian ini 

mengunakan metode siklus daur hidup pengembangan 

sistem atau biasa disebut Systems Development Life 

Cycle (SDLC)[7].  

Tahapan untuk mengembangkan sistem aplikasi 

yang terdiri dari beberapa tahap diantarnya tahap 

Perencanaan (planning), Analisis (analysis), 

Perancangan (design), Implementasi 

(implementation)[8]. 

 
Gambar 1. Metode Systems Development Life Cycle 

(SDLC) 

3.1. Perencanaan 

Perencanaan (planning) tahap dimana bertujuan 

untuk mengidentifikasi dan memprioritaskan sistem 

mana saha yang akan dikembangkan[8]. 

 

3.2. Analisis 

Analisis (analysis) tahap ini mulai menganalisa 

apa saja yang dibutuhkan dari sistem, baik dalam 

kebutuhan fungsional ataupun non fungsional dari 

sistem[9]. 

 

3.3. Perancangan 

Perancangan (design) tahap penulis merancang 

dari sisi penggunaan fungsi yang ada di website agar 

mudah dimengerti oleh pengguna, baik dari menu 

hingga isi website. Dalam tahap ini juga melakukan 

desain ke dalam bentuk UML[7]. 

 

3.4. Implementasi 

Implementasi (implementation) di tahap ini hasil 

dari desain sistem pada tahap perancangan dibangun 

sehingga sistem dapat dieksekusi dengan bentuk 

antarmuka pengguna[10]. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari tahapan yang sudah diurutkan dalam metode 

penelitian pada Bab 3, pada sistem pemesanan tiket 

konser berbasis website dengan proses yang telah 

dikembangkan dengan metode Software Development 

Life Cycle (SDLC). Dari tahapan yang berawal dari 

perencanaan, analisis, perancangan, sampai 

implementasi, diaplikasikan untuk memastikan bahwa 

akan menghasilkan sistem sesuai dengan yang 

diinginkan pengguna dan berdasarkan tujuan yang 

diharapkan. Dalam bab ini, hasil dari implementasi 

pada sistem tersebut akan dijelaskan melalui berbagai 

diagram yang akan menggambarkan setiap alur dan 

interaksi sistem, dan juga antarmuka pengguna yang 

yang sudah dikembangkan. Maka dari implementasi 

rancangan UML dan sistem dari Pemesanan Tiket 

Konser berbasis website: 

 

4.1. Perencanaan 
Dalam tahap ini dilakukan perencanaan terkait 

Pembangunan sistem mana yang akan dibuat. Dalam 

hal ini ada beberapa tahap yang perlu dilakukan yaitu 

observasi, mengumpulkan data-data apa saja yang 

akan digunakan untuk diolah dalam membangun 

sistem Aplikasi Berbasis Website Pemesanan Tiket 

Konser Musik [11]. 

 

4.2. Analisis 

Pada tahap ini akan membahas analisa kebutuhan 

dari sistem Aplikasi Bebasis Website Pemesanan Tiket 

Konser yang menggunakan metode Sistem 

Development Life Cycle (SDLC) dimana hasil dari 

analisa kebutuhan yang dilakukan[9]. 

 

4.3. Perancangan 

Pada tahap melakukan perancangan dari sisi 

penggunaan fungsi yang ada di website agar mudah 

dimengerti oleh pengguna, baik dari menu hingga isi 

website. Dalam tahap ini juga melakukan desain ke 

dalam bentuk UML dimana terdapat use case diagram, 

acivity diagram, sequence diagram, dan class diagram. 

Setiap diagram yang telah dirancang tersebut bertujuan 

untuk memberikan representasi visual antar pengguna 

dengan sistem, dan juga struktur data yang digunakan, 

sehingga memudahkan dalam implementasi untuk 

memastikan segala kebutuhan pengguna dengan 

baik[7]. 

 

4.4. Usecase Diagram 

Diagram ini bertujuan untuk membantu dalam 

pemodelan sistem dari perspektif pengguna akhir (end 

user) dan menghubungkan perilaku sistem yang 

terlihat dari luar dan dalam bentuk yang 

sederhana[10]. 
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Gambar 2. Usecase Diagram Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser 

 

4.5. Activity Diagram 

Activity Diagram Sistem Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser Musik. Pada 

diagram ini berisi gambaran aliran kontrol dari titik 

awal ke titik akhir dengan fokus pada kondisi aliran 

dan juga urutan kejadian yang menunjukkan berbagai 

jalur keputusan yang ada saat aktivitas dijalankan[10]. 

 

 
Gambar 3. Activity Diagram Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser (Pelanggan) 

 
Gambar 4. Activity Diagram Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser (Event Organizer) 

 

4.6. Sequence Diagram 

Sequence Diagram Sistem Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser Musik Ngonser 

Diagram ini merupakan pemodelan UML yang 

merepresentasikan interaksi antar objek di dalam dan 

disekitar sistem diantarnya pengguna, tampilan, dan 

lainnya yang berupa pesan untuk menggambarkan 

waktu[12]. 

 

 
Gambar 5. Sequence Diagram Sistem Aplikasi 

Berbasis Website Pemesanan Tiket Konser Musik 

(Pelanggan) 
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Gambar 6. Sequence Diagram Sistem Aplikasi 

Berbasis Website Pemesanan Tiket Konser Musik 

(Event Organizer) 

 

4.7. Class Diagram 

Class Diagram Sistem Aplikasi Berbasis Website 

Pemesanan Tiket Konser Musik. Diagram ini 

merupakan gambaran antara class dan suatu sistem dan 

juga penjelasan aturan serta tanggung class[12]. 

 

 
Gambar 7. Class Diagram Sistem Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser Musik 

 

4.8. Deployment Diagram 

Deployment Diagram Sistem Aplikasi Berbasis 

Website Pemesanan Tiket Konser Musik. Diagram ini 

memberikan gambaran untuk arsitektur fisik pada 

perangkat lunak (software), perangkat keras 

(hardware), dan sistem. Diagram ini juga dapat 

diartikan sebagai akhir spektrum dari kasus 

penggunaan atau gambaran bentuk fisik dari system 

dari pengguna dan perangkat yang berinteraksi dengan 

sistem[13] 

 

 
Gambar 8. Deployment Diagram Sistem Aplikasi 

Berbasis Website Pemesanan Tiket Konser Musik 

 

4.9. Implementasi 

Tahap ini hasil dari desain sistem pada tahap 

perancangan dibangun sehingga sistem dapat 

dieksekusi dengan bentuk User Interface[10].  

User Interface merupakan cara prangkat lunak 

dan pengguna berinteraksi biasa disebut hubungan 

manusia dan komputer atau human computer 

interaction (HCI) yang mana semua aspek saling 

berhubungan satu sama lain, secara umum user 

interface merupakan tampilan grafis yang 

berhubungan secara langsung dengan pengguna yang 

merupakan bagian dari komputer dan perangkat lunak 

yang dapat dilihat, dengar, sentuh ataupun dimengerti 

oleh manusia[14]. 

Dari Analisa yang telah dilakukan, perancangan 

antarmuka pengguna yang inovatif sangatlah 

diperlukan untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 

Melalui pendekatan desain yang berfokus pada 

kegunaan, estetika, dan keterlibatan pengguna, dari 

identifikasi yang telah dilakukan prinsip-prinsip inti 

yang harus diterapkan dalam pengembangan 

antarmuka pengguna yang efektif sebagai berikut[15]. 

 

4.10. User Interface Home 

 
Gambar 9. User Interface Home 

 

Pada user interface di atas, pengguna dapat 

dengan mudah menavigasi ke halaman utama melalui 

tombol "Home", mengakses akun pribadi melalui 

menu "Akun", melihat wishlist acara atau tiket yang 

disimpan di menu "Wishlist", serta mencari dan 

membeli tiket acara melalui menu "Tiket". Selain itu, 

pengguna dapat login atau mendaftar akun baru 

dengan mengklik tombol "Masuk" atau "Daftar". Fitur 

pencarian juga tersedia melalui ikon kaca pembesar 

untuk memudahkan pengguna menemukan acara atau 

konser yang mereka cari. 
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4.11. User Interface Pencarian 

 
Gambar 10. User Interface Pencarian 

 

Pada user interface di atas, pengguna dapat 

memilih hari konser yang diinginkan (hari ini, besok, 

atau menyesuaikan), mengatur batas harga tiket 

dengan slider, serta memilih jenis artis yang akan 

tampil (artis lokal atau internasional). Setelah itu, 

pengguna bisa menekan tombol "Cari" untuk 

menampilkan hasil sesuai preferensi mereka. 

 

4.12. User Interface Hasil Pencarian 

 
Gambar 11. User Interface Hasil Pencarian 

 

Pada user interface di atas, pengguna dapat 

melihat berbagai pilihan tiket untuk konser "Bring Me 

The Horizon Indonesia Tour." Mereka dapat memilih 

kategori tiket (VVIP, VIP, Regular, atau Carnaval) 

dengan harga yang berbeda, lalu menekan tombol 

"Pesan" untuk membeli tiket. Pengguna juga bisa 

menggunakan fitur "Cari Ulang" untuk memperbarui 

pencarian dan mengurutkan hasil berdasarkan abjad 

dengan opsi "Urutkan berdasarkan A-Z." 

 

4.13. User Interface Pemesanan Tiket 

Dalam User Interface, pengguna dapat melihat 

dan mengedit informasi pribadi mereka. Informasi 

yang dapat diedit meliputi username, nama lengkap, 

nomor ponsel, alamat email, dan metode pembayaran 

yang terdaftar. Pengguna dapat mengubah informasi 

ini dengan mengetikkan data yang baru pada kolom 

yang tersedia, lalu menekan tombol "Ubah". Selain itu, 

pengguna juga dapat kembali ke halaman sebelumnya 

dengan menekan tombol "Kembali". 

 
Gambar 12. User Interface Pemesanan Tiket 

 

4.14. User Interface Konfirmasi Pembayaran 

 
Gambar 13. User Interface Konfirmasi Pembayaran 

 

Berdasarkan tampilan user interface (UI) di atas, 

pengguna saat ini berada pada tahap akhir dari proses 

pemesanan tiket. Setelah memilih tiket yang 

diinginkan dan melengkapi data diri, pengguna akan 

diarahkan pada halaman ini untuk melakukan 

pembayaran. 

 

4.15. User Interface Masuk | Daftar 

 
Gambar 14. User Interface Masuk|Daftar 

 

Dalam user interface Masuk atau daftar ini 

pengguna bisa mengisi data username dan password 

untuk bisa masuk kedalam websitenya, dan juga 

melaukan pendaftaran akun dengan mengisi 
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username, nama lengkap, nomor ponsel, email, dan 

password. 

 

4.16. User Interface Akun 

 
Gambar 15. User Interface Akun 

 

Pengguna dapat melihat dan mengedit informasi 

pribadi mereka. Informasi yang dapat diedit meliputi 

username, nama lengkap, nomor ponsel, alamat email, 

dan metode pembayaran yang terdaftar. Pengguna 

dapat mengubah informasi ini dengan mengetikkan 

data yang baru pada kolom yang tersedia, lalu 

menekan tombol "Ubah" 

 

4.17. User Interface Tiket 

 
Gambar 16. User Interface Tiket 

 

Berdasarkan tampilan user interface (UI) di atas, 

pengguna saat ini sedang berada pada halaman 

manajemen tiket. Di sini, pengguna dapat melihat 

detail tiket yang telah dipesan, termasuk nama acara, 

kategori tiket, jumlah tiket yang dipesan, dan total 

harga. 

 

4.18. User Interface Whislist 

Berdasarkan tampilan user interface (UI) di atas, 

pengguna saat ini sedang berada di halaman wishlist. 

Halaman ini menampilkan daftar tiket konser yang 

telah ditambahkan pengguna ke dalam daftar 

favoritnya. 

 
Gambar 16. User Interface Whislist 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian ini berhasil mengembangkan 

aplikasi berbasis web untuk pemesanan tiket konser 

yang lebih efisien dan user-friendly. Proses 

pengembangan menggunakan Unified Modeling 

Language (UML) dan Sistems Development Life 

Cycle (SDLC) memastikan bahwa aplikasi ini dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik. Aplikasi 

ini menyediakan fitur-fitur penting seperti pencarian 

konser, pemilihan kategori tiket, pembayaran online, 

pengiriman tiket elektronik, dan notifikasi penting. 

Hasil implementasi aplikasi ini menunjukkan bahwa 

pengguna dapat memesan tiket konser dengan cepat 

dan mudah, serta memilih tempat duduk yang 

diinginkan. Saran untuk pengembangan lanjutan 

adalah meningkatkan integrasi teknologi untuk 

mempermudah proses pembayaran dan meningkatkan 

fitur notifikasi untuk memastikan pengguna tidak 

melewatkan acara mereka. Selain itu, evaluasi kontinu 

dan umpan balik dari pengguna juga sangat penting 

untuk memperbaiki aplikasi dan meningkatkan 

pengalaman penggunanya. Dengan demikian, aplikasi 

ini diharapkan dapat meningkatkan minat masyarakat 

untuk menghadiri konser musik dan meningkatkan 

penjualan tiket konser secara efektif  
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