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ABSTRAK 

 

Kemajuan teknologi berkembang pesat dari tahun ke tahun dengan membawa banyak dampak 

perubahan contohnya dalam hal pemesanan tiket. Dengan adanya dampak tersebut banyak yang 

memanfaat teknologi internet untuk melakukan pemesanan tiket secara online, salah satunya adalah 

Kolam renang Failda. Saat ini, untuk melakukan pemesanan tiket customer harus datang langsung ke 

tempat untuk memesan tiket. Selanjutnya, tiket tersebut harus ditarik kembali oleh petugas untuk 

keperluan rekapitulasi data tiket. Cara yang dilakukan oleh pihak pengelola kolam renang Failda saat 

ini, mengakibatkan seringnya ketidak sesuaian antara tiket yang dibeli pengunjung dan uang yang 

masuk, yang berdampak sulitnya melakukan rekapitulasi data tiket karena tiket bisa rusak ataupun 

hilang. 

Munculah gagasan untuk membuat aplikasi pemesanan tiket berbasis mobile dan aplikasi 

pengelolaan data tiket berbasis web. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah 

Waterfall. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat web service dan aplikasi pengelolaan 

tiket berbasis web adalah PHP dengan menggunakan framework Laravel. Mobile app menggunakan 

platform Android dengan native Java. Database menggunakan DBMS MySQL. 

Berdasarkan hasil implementasi yang dilakukan, aplikasi pemesanan tiket berbasis mobile dan 

aplikasi pengelolaan data tiket berbasis web telah sesuai dengan kebutuhan, karena dibangun 

berdasarkan identifikasi kebutuhan dan melakukan pemeriksaan terhadap kebutuhan tersebut kepada 

narasumber yang dilakukan wawancara. 

 

Kata kunci : Aplikasi Pemesanan Tiket, Aplikasi Pengelolaan Data Tiket, Mobile App, Web App, 

Pemesanan.
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ABTRACT 

 

Technological progress is growing rapidly from year to year by bringing many changes to the 

example of ticket bookings. With this impact, many are utilizing internet technology to order tickets 

online, one of which is the Failda Swimming Pool. Currently, the customer to order tickets should come 

directly to the point of booking the ticket. Furthermore, the ticket must be withdrawn by the officer for 

the purpose of recapitulating ticket data. The way in which the pool manager Failda is currently doing, 

results in frequent discrepancies between tickets purchased by visitors and money coming in, which has 

the effect of making it difficult to recapitulate ticket data because tickets can be damaged or lost. 

The idea was to create a mobile-based ticket booking application and a web-based ticket data 

management application. The method used in making this application is Waterfall. The programming 

language used to create web services and web-based ticket management applications is PHP using the 

Laravel framework. The mobile app uses the Android platform with native Java. The database uses the 

MySQL DBMS. 

Based on the results of the implementation is done, the application of mobile-based ticket 

reservation and ticket applications web-based data management in accordance with the needs, because 

it was built based on the identification of needs and conduct an examination of the need for trainers who 

conducted the interview. 

 

Keywords: Ticket Booking Application, Ticket Data Management Application, Mobile App, Web App, 

Booking.  
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BAB 1  

PENDAHULUAN 
 

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaam 

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang tugas akhir, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, 

lingkup tugas akhir, metodologi yang digunakan dalam pengerjaan tugas akhir, dan sistematika 

penulisan laporan tugas akhir. 

1.1 Latar Belakang Tugas Akhir 

Kolam renang Failda merupakan kolam renang yang terletak di Sukanagara kabupaten Cianjur 

Provinsi Jawa Barat yang penulis pilih untuk melakukan penelitian. Kolam renang ini sudah terkenal 

hampir di seluruh daerah sekitar Cianjur Selatan. Dimana kolam renang ini dijadikan sebagai objek 

wisata untuk berlibur, berekreasi ataupun untuk berolahraga. Saat ini kolam renang Failda bekerja sama 

dengan sekolah-sekolah yang ada disana mulai dari SD – SMA untuk para guru olahraga melakukan 

praktik renang untuk siswa-siswinya. 

Berdasarkan wawancara dengan pihak pengelola kolam renang Failda. Saat ini, proses 

pemesanan tiket di kolam renang Failda masih menggunakan tiket kertas yang dibeli oleh pengunjung. 

Tiket tersebut harus ditarik kembali oleh petugas untuk keperluan rekapitulasi data tiket yang dibeli 

pengunjung dan uang yang masuk setiap harinya. Cara yang dilakukan oleh pihak pengelola kolam 

renang Failda saat ini, mengakibatkan seringnya ketidak sesuaian antara tiket yang dibeli pengunjung 

dan uang yang masuk, yang berdampak sulitnya melakukan rekapitulasi data tiket karena tiket bisa rusak 

ataupun hilang. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi teknologi untuk mengurangi dampak dari masalah-

masalah tersebut. [Lampiran 1] 

Seiring dengan semakin pesatnya kemajuan dalam dunia teknologi saat ini, kebutuhan akan 

kemudahan dalam mengakses dan memanfaatkan teknologi informasi dalam memenuhi kebutuhan 

dalam masyarakat semakin meningkat, salah satunya adalah pemanfaatan media internet (online) yang 

digunakan untuk memperoleh informasi. Dengan adanya peningkatan jumlah pengguna internet di 

Indonesia yang cukup signifikan dari tahun ke tahun membuat pelaku bisnis memanfaatkan internet 

dalam upaya meningkatkan pelayanannya [HMJ17]. Salah satu contohnya adalah melakukan usaha 

dibidang pemesanan tiket secara online, saat ini sudah banyak aplikasi yang digunakan untuk memesan 

tiket secara online.  

Untuk menyelesaian masalah yang ada di kolam renang Failda, dibutuhkan beberapa aplikasi 

yang harus diterapkan. Aplikasi yang akan diterapkan yaitu aplikasi berbasis mobile, dimana aplikasi 

ini digunakan untuk pemesanan tiket secara online yang nantinya bisa diunduh di play store. Penggunaan 

aplikasi ini diharapkan untuk mempermudah pengunjung dalam melakukan pemesanan tiket kolam 

renang. Sedangkan untuk pengelolaan data tiket akan dibuat menggunakan aplikasi berbasis web yang 

dibangun menggunakan framework Laravel, dimana aplikasi ini akan mengelola semua data tiket yang 
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telah dibeli pengunjung baik secara langsung maupun online. Selanjutnya untuk pertukaran data antara 

aplikasi mobile akan menggunakan teknologi web service. 

Berdasarkan dari latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka penulis tertarik untuk 

membuat tugas akhir dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Tiket Di Kolam Renang 

Failda Sukanagara Cianjur Selatan”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latarbelakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah : 

1. Bagaimana membuat aplikasi mobile yang dapat melakukan pemesanan tiket ? 

2. Bagaimana membuat aplikasi web untuk mengelola data pemesanan tiket dan melakukan 

rekapitulasi data tiket ? 

3. Bagaimana menerapkan teknologi web service sebagai teknologi pertukaran data pada 

aplikasi mobile ? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan tugas akhir ini adalah : 

1. Menghasilkan aplikasi berbasis web yang memiliki kemampuan untuk mengelola data 

pemesanan tiket di kolam renang Failda. 

2. Menghasilkan aplikasi berbasis mobile yang digunakan untuk pemesanan tiket secara online. 

3. Membuat Web Service sebagai teknologi pertukaran data aplikasi mobile. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian Tugas Akhir dibatasi sebagai berikut : 

1. Bahasa pemrograman yang di gunakan dalam pembangunan aplikasi adalah PHP dengan 

memakai framework Laravel untuk membuat web service dan aplikasi berbasis web serta 

Java untuk aplikasi berbasis Android.  

2. Aplikasi mobile dibuat hanya untuk perangkat Android. 

1.5 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 

Metodologi tugas akhir ini merupakan serangkaian kegiatan yang dilakukan dalam upaya 

menyelesaikan tugas akhir ini. Berikut ini merupakan penjelasan mengenai langkah penyelesaian tugas 

akhir : 

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah untuk mengetahui masalah apa saja yang ada di 

tempat penelitian. 

2. Pengumpulan Data 
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Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis dari sumber yang jelas. 

a. Studi Literatur 

Pada tahap ini dilakukan pencarian dan perbandingan referensi yang didapat dari buku, 

jurnal ilmiah dalam bentuk cetak maupun e-book di internet untuk mendapatkan teori 

yang relevan dengan masalah yang sudah di identifikasi serta dengan tujuan dari tugas 

akhir ini.  

b. Wawancara 

Pada tahap ini dilkaukan wawancara secara langsung terhadap permasalahan yang 

terdapat pada kolam renang Failda. 

3. Pembangunan Perangkat Lunak 

a. Komunikasi 

Dalam tahap ini dilakukan komunikasi untuk memahami perangkat lunak yang 

diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. 

b. Perancangan 

Perancangan merupakan kegiatan untuk menentukan jadwal pembuatan perangkat lunak 

dan memperkirakan harga dari perangkat lunak serta perkiraan-perkiraan lainnya. 

c. Pemodelan 

Pemodelan merupakan kegiatan untuk merepresentasikan hasil dari komunikasi ke dalam 

bentuk diagram-digram untuk keperluan perancangan perangkat lunak yang akan 

dibangun. 

d. Konstruksi 

Dalam tahap ini dilakukan pembangunan aplikasi dan pengujian berdasarkan hasil 

tahapan pemodelan yang sebelumnya telah dilakukan. 

e. Deployment 

Dalam tahap ini perangkat lunak diserahkan kepada pengguna. 

4. Kesimpulan Dan Saran 

Dalam tahap ini dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan 

masalah yang telah diidentifikasikan, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya. 

Berikut ini adalah gambar untuk metodologi penyelesaian tugas akhir, seperti yang dapat dilihat 

pada Gambar 1.1.  
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Gambar 1.1 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Sistematika penulisan tugas akhir ini disusun untuk memberikan gambaran umum tentang 

penelitian yang dilakukan. Sistematika penulisan tugas akhir ini antara lain : 

BAB 1  PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam 

pengerjaan tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas 

akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.  

BAB 2   LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan 

untuk menganalisis situasi yang diteliti yang didapat dari buku-buku teks ataupun makalah-

makalah di jurnal-jurnal ilmiah yang terkait yang relevan sebagai referensi pengerjaan 

tugas akhir ini. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian terdahulu. 
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BAB 3 SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi kerangka pengerjaan tugas akhir, rancangan penelitian, analisis masalah dan 

manfaat tugas akhir, kerangka pemikiran teoritis, analisis penggunaan konsep, dan profil 

perusahaan. 

BAB 4 PERENCANAAN DAN PEMODELAN  

Bab ini berisi mengenai analisis kebutuhan aplikasi dan perancangan aplikasi pemesanan 

tiket di kolam rengan Failda berdasarkan kebutuhan aplikasi yang telah dipaparkan. 

BAB 5 KONSTRUKSI DAN DEPLOYMENT 

Bab ini berisi cara pengimplementasian hasil analisis dan perancangan pada bab 

sebelumnya dengan proses pengkodean aplikasi dan pengujian aplikasi yang akan dibuat 

serta menjelaskan cara deploy aplikasi ke server dan ke client. 

BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan 

identifikasi masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan 

dalam penelitian. Di dalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian 

selanjutnya.
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