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Abstrak - Aplikasi E-Ticket Berbasis Android telah dikembangkan untuk membantu Bumdes Desa Sumbermulyo Kecamatan Jogoroto 

Kabupaten Jombang dalam meningkatkan pelayanan dan efisiensi pengelolaan tiket. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan pengguna dalam penggunaan aplikasi E-Ticket, serta untuk mengevaluasi kinerja aplikasi dan 

dampaknya pada Bumdes Desa Sumbermulyo. Metode penelitian yang digunakan adalah survei dengan teknik pengumpulan data 

menggunakan kuesioner dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna sangat puas dengan aplikasi E-Ticket dan 

menemukan bahwa aplikasi tersebut sangat mudah digunakan dan membantu dalam mempercepat proses pembelian tiket. Selain itu, 

aplikasi E-Ticket juga membantu Bumdes Desa Sumbermulyo dalam meningkatkan efisiensi pengelolaan tiket dan meningkatkan 

transparansi dalam pengelolaan keuangan. Berdasarkan hasil penelitian ini, disimpulkan bahwa aplikasi E-Ticket Berbasis Android dapat 

menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan pelayanan dan efisiensi pengelolaan tiket pada Bumdes dan dapat diadopsi oleh Bumdes 

di daerah lain. 

Kata Kunci: Aplikasi E-Ticket, Android, Bumdes, Desa Sumbermulyo, Efisiensi Pengelolaan Tiket, 

Abstract -The Android-based E-Ticket application has been developed to help Bumdes Sumbermulyo Village, Jogoroto District, 

Jombang Regency in improving ticket management services and efficiency. The purpose of this study is to identify the needs and desires 

of users in using the E-Ticket application, as well as to evaluate the performance of the application and its impact on Bumdes 

Sumbermulyo Village. The research method used was a survey with data collection techniques using questionnaires and interviews. The 

results of the study show that users are very satisfied with the E-Ticket application and find that the application is very easy to use and 

helps speed up the ticket buying process. In addition, the E-Ticket application also assists the Bumdes of Sumbermulyo Village in 

increasing the efficiency of ticket management and increasing transparency in financial management. Based on the results of this study, it 

was concluded that the Android-based E-Ticket application can be an effective solution to improve service and ticket management 

efficiency at Bumdes and can be adopted by Bumdes in other areas. 
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1. PENDAHULUAN 

Saat ini perkembangan teknologi semakin cepat, begitupun dengan teknologi informasi terus berkembang dan  

mengubah kebiasaan masyarakat menuju era digital[1], sehingga masyarakat sangat dipermudah dalam segala hal. 

Smartphone zaman sekarang bukan sekedar menjadi alat komunikasi, banyak sekali kegunaan smartphone saat ini mulai 

dari bisnis, game, pembayaran dan lain-lain[2]. Perkembangan teknologi tersebut dapat mengubah gaya hidup masyarakat 

dalam segala bidang seperti budaya, perekonomian, sosial hingga pendidikan. 

Desa Sumbermulyo sebagai salah satu desa yang telah memiliki infrastuktur dibidang IT berharap 

dapatmemanfaatkan perkembangan teknologi informasi untuk digunakan pada layanan desa tersebut. Desa Sumbermulyo 

memiliki beberapa badan usaha milik desa (bumdes) salah satunyaadalah kolam pancing dan kolam renang, menurut data 

penjualan tiket diketahui bahwa minat masyarakat semakin meningkat dari waktu ke waktu sehingga membutuhkan aplikasi 

untuk mengelola penjualan tiket 

Aplikasi e-tiket dapat membantu dalam bidang usaha tersebut dengan cara memangkas waktu transaksi menjadi lebih 

cepat, meringkas dokumen dengan mudah, memberikan informasi secara terperinci dan meminimalisir kesalahan ketika 

menginput data.Sistem penjualan tiket kolam pancing maupun kolam renang yang dilakukan saat ini masihmenggunakan 

cara lama sebagaimana penjualan tiket secara konvensional. 

Berawal dengan latar belakang tersebut,maka penelitian ini dilakukan untuk membangun aplikasi yang dapat 

membantu penjulan tiket serta dapat mencetak tiket menggunakan secara wireless menggunakan printer portable berbasis 

bluetooth. Pemilihan printer jenis tersebut dikarenakan hemat energi serta dapat digunakan secara lebih flexible. 
Dalam hal ini, peneliti akan membuat sebuah aplikasi berbasis Android yang nantinya dapat memudahkan penjualan 

tiket terhadap pembeli atau konsumen melalui sebuah aplikasi mobile berbasis Android[3]. 
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Pembuatan aplikasi e-tiket yang berbasis Android merupakan sebuah solusi dari permasalahan yang ada di atas, 

diharapkan dengan adanya aplikasi tersebut dapatmemudahkan pengelolaan serta secara khusus dapat mempermudah 

penjualan tiket pada badan usaha milik desa. 

2. METODE PENELITIAN 

Dalam metode penelitian ini menjelaskan perancangan sistem dan pembuatan aplikasi. Sistem ini dikembangkan 

dengan menggunakan Metode Waterfall.Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level 

kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing/ verification, dan maintenance. Disebut 

denganwaterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan 

berurutan.Untuk model pengembangannya dapat di logika seperti  melewati tangga, dimana setiap tahapan dikerjakan 

secara berurutan mulai dari atas hingga ke bawah[4]. Tahapan tersebut berupa proses perencanaan kebutuhan sistem, 

pemodelan sistem dan softwere, implementasi dan pengkodingan, yang terakhir adalah tahapan pengujian. 

 

 

Gambar 1. Alur Metode Perancangan Perangkat Lunak 

 

Ilustrasi model waterfall di atas merupakan metode perancangan perangkat lunak yang digunakan oleh 

peneliti dalam penelitian ini. Tahap awal yang peneliti lakukan adalah melakukan survei sistem di lokasi[5] 

pada survei ini peneliti melakukan survei terhadap kebutuhan yang dibutuhkan oleh sistem yang akan 

dirancang nantinya. Setelah kebutuhan sistem yang dibutuhkan terpenuhi, peneliti menganalisis sistem yang 

sedang berjalan untuk mengetahui masalah apa yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan. Tahap 

selanjutnya peneliti merancang sistem baru sesuai dengan permasalahan pada tahap analisis yang telah 

dilakukan sebelumnya ke dalam bentuk perancangan sistem seperti penggunaan model diagram alir data, 

Entity Relationship Diagram, dan Flowchart. Setelah desain berhasil dibuat oleh peneliti, tahap selanjutnya 

adalah pembuatan sistem yaitu peneliti membuat aplikasi e-ticketing sesuai dengan desain yang telah 

dirancang sebelumnya. Untuk mengetahui kesalahan pada aplikasi yang dirancang, peneliti harus memasuki 

tahap implementasi sistem[4]. 

 
2.1. Bahan dan alat yang digunakan  

1. MySQL 

MySQL adalah sebuah bahasa yang digunakan untuk mengakses data dalam basis data relasional.[6] MySQL juga 

merupakan basis data yang mengandung satu atau jumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris 

mengandung satu atau sejumlah tabel.[7].MySQL adalah sistem manajemen basis data (DBMS) yang menggunakan 

perintah SQL (Structured Query Language), yang saat ini banyak digunakan untuk membuat aplikasi berbasis web[8][9]. 

 

2. Printer Bluetooth  

Printer merupakan perangkat elektronikyang dihubungkan pada perangkat komputer maupun smartphone untuk 

mencetak tulisan, gambar dan tampilan lainnya dari komputer dan smartphone ke media kertas atau sejenisnya[10][11]. 

Berbeda dengan printer konvensional yang menggunakan kabel untuk menghubungkan antara perangkat dengan printer, 

printer Bluetooth menggunakan koneksi secara wireless. 
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3. Smartphone 

Smartphone adalah telepon genggam yang mempunyai kemampuan dengan pengunaan dan fungsi yang menyerupai 

komputer. smartphone memiliki berbagai sistem operasi seperti Android dan iOS[12]. Bagi beberapa orang, smartphone 

merupakan telepon yang bekerja menggunakan seluruh perangkat lunak sistem operasi yang menyediakan hubungan standar 

dan mendasar bagi pengembang aplikasi. Dengan kata lain, smartphone merupakan komputer kecil yang mempunyai 

kemampuan sebuah telepon. Pertumbuhan permintaan akan alat canggih yang mudah dibawa ke mana-mana membuat 

kemajuan besar dalam pemroses, pengingatan, layar dan sistem operasi yang di luar dari jalur telepon genggam sejak 

beberapa tahun ini[13][14]. 

 

4. Apache Cordova 

Apache Cordova atau disebut saja cordova adalah open-source framework untuk pengembangan aplikasi 

mobile[15].Cordova adalah satu set Application Programming Interface (API) perangkat yang memungkinkan pengembang 

aplikasi mobile untuk mengakses fungsi perangkat asli seperti kamera dan accelerometer dengan menggukan bahasa 

JavaScript. Dikombinasikan dengan framework antar muka seperti Jquery Mobile atau Dojo Mobile atau Onsen UI, 

Cordova memungkinkan aplikasi mobile dikembangkan dengan hanya menggunakan bahasa pemograman HTML, CSS dan 

JavaScript[16][17]. 

 

2.2 Tempat Penelitian 

Pada penelitian ini penulis melakukan penelitian pembuatan aplikasi e-tiket pada badan usaha milik desa khusus kolam 

pancing dan kolam renang yang berada di desa SumbermulyokecamatanJogoroto kabupatenJombang provinsi Jawa Timur.  

 

2.3. Pengumpulan Data 

Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini mengadopsi metode deskriptif  yaitu melakukan penelitian 

berdasarkan informasi yang sebenarnya, mencocokkan teori, dan kemudian menarik kesimpulan. 

Program pengumpulan informasi adalah metode untuk mengelola sistem informasi. Untuk memperoleh informasi 

yang diperlukan untuk penyusunan penelitian ini, penulis menggunakan prosedur pengumpulan informasi. Pengumpulan 

informasi yang di lakukan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1) Wawancara(Interview)  

Wawancara merupakan kegiatan tanya jawabsecara langsung kepada narasumber untukmemperoleh informasi 

kepada penulis danpengelola hingga mendapat informasi serta datayang dibutuhkan[18]. 

 

2) Pengamatan (Observation) 

Observasi merupakan suatu proses riset dan pengamatan secara langsung dilapangan untuk mencapai tujuan 

informasi yang dibutuhkan[19]. Sebelumnya, sistem penjualan tiket kolam pancing maupun kolam renang yang dilakukan 

saat ini masih menggunakan cara lama sebagaimana penjualan tiket secara konvensional yaitu petugas mencatat ke dalam 

buku untuk mendata pengunjung yang datang. Ketika pengunjung datang, pengunjung akan membayar ke petugas loket dan 

petugas loket akan mencata nama pengunjung. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi dari penelitian kali ini menjelaskan sistem informasi aplikasi e-tiket kolam pancing dan kolam renang 

yang berbasis android dengan menggunakan printer Bluetooth, aplikasi ini nantinya ditujukan hanya untuk petugas penjaga 

tiket atau pengelola tempat tersebut bukan untuk diakses oleh pengunjung. Untuk pelaporan penjualan dapat diakses di 

dalam aplikasi dan disimpan di dalam database yang hanya dapat diakses secara online melalui aplikasi. [20] 

1) Tampilan Halaman Beranda 

Pada halaman awal menggunakan login. Diperlukan  akun untuk bisa mengakses aplikasi ini, akun hanya bisa 

diperoleh dari web utama yang agar bisa tahu siapa yang mengakses aplikasi saat ini dan setelah login berhasil maka user 

akan masuk pada halaman beranda. Halaman ini menampilkan berbagai informasi seperti siapa saja yang login, pendapatan 

harian, banyaknya pengunjung, printer yang digunakan sekarang dan informasi tempatdari kolam pancing dan kolam 

renang. 
 

https://id.wikipedia.org/wiki/Informasi
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Gambar 2. Tampilan Halaman Beranda 

 
2) Tampilan Halaman Penjualan 

Dalam halaman ini digunakan untuk penjualan tiket, fitur yang ada dihalaman ini bisa memilih tiket apa yang akan 

dibeli, berapa banyak tiket yang akan dibeli pengunjung serta ada penjumlahan total berapa yang harus dibayar oleh 

pengunjung bertujuan untuk mempermudah dalam hal transaksi. 
 

 
 

Gambar 3. Tampilan Halaman Penjualan 

3) Tampilan Halaman Transaksi 

Halaman ini hampir sama dengan halaman beranda namun jika dihalaman beranda itu total penjualan hari ini 

sedangkan dihalaman transaksi lebih diperinci lagi seperti ada id pembelian, jam dan tanggal pembelian dan tiketapa saja 

yang dijual. 
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Gambar 4. Tampilan Halaman Transaksi 

4. KESIMPULAN 

Aplikasi e – ticket ini sudah selesai dibuat dan diujikan. Aplikasi ini dibangun menggunakan metode waterfall dan 

menggunakan basis data MySQL. Aplikasi yang dibangun berbasis android dan dengan menggunakan printer bluetooth 

untuk mencetak tiket. Aplikasi ini nantinya ditujukan hanya untuk petugas penjaga tiket atau pengelola tempat tersebut 

bukan untuk diakses oleh pengunjung. 

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah untuk membantu petugas dalam mengelola pengunjung kolam pancing 

dan kolam renang.  
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