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Abs trak 
Aplikasi Indonesi musik event berbasis mobile web merupakan sarana penyedia informasi yang dapat membantu 

konsumen dalam transaksi pembelian tiket secara online tanpa harus mengantri, sehingga menghemat waktu dan 

biaya. Aplikasi ini dibuat menggunakan metode Waterfall, Framework Codeigniter dengan bahasa pemograman PHP. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu konsumen dalam proses pembelian tiket, dimulai dari 

membaca informasi mengenai event musik yang akan diselenggarakan, proses pembelian tiket hingga mendapat tiket 

berupa QR Code. Dan sebuah web untuk sisi admin yang membantu dalam proses pengelolaan data dan transaksi. 

 
Kata kunci: Aplikas i Mobile Web, Musik, Event, QR Code 

Abs tract 

Indonesian music event application based on mobile web is a means to provide an information that can help 

consumers in the purchase  of tickets online  without having to  queue, thereby saving  time and costs.  This 

application  is  made  by  using    working  methods  such as  Waterfall,  CodeIgniter  Framework  with  PHP 

programming language. The purpose of this application is to assist the consumer in the process of buying 

tickets, starting from reading the information on the music event to be held, the process of buying tickets to get a 

ticket in the form of QR Code. And a web of the admin side which helps in data management  processes and 

transactions. 
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1.    Pendahuluan 

 
1.1   Latar Belakang 

 

Industri  musik  di  Indonesia  telah  mengalami  kemajuan 

y ang p esat seiring berkembangny a teknologi. Event serta 

musik konser y ang ditawarkan semakin bervariatif, mulai 

sekedar  untuk  hiburan,  kamp any e,  hingga  p engump ulan 

amal. Acara event musik telah menjadi ajang familiar bagi 

masy arakat Indonesia, khususny a mereka y ang berdomisili 

di daerah p erkotaan. M elihat animo masy arakat y ang begitu 

tinggi, sebuah Event Organizer (EO) hendakny a mengelola 

acara dengan baik. M ulai dari p eny ebaran media informasi 

mengenai  event  musik   y ang  akan  diselenggarakan   dan 

p roses p endistribusian tiket. 

Peny ebaran informasi mengenai event khusus musik belum 

sep enuhny a   mudah    diakses.    Beberap a    event    tidak 

terinformasikan   dengan   baik   karena   minimny a   media 

informasi  mengenai  event  musik.  M enurut   data  y ang 

dihimp un  oleh  Event  Organizer  Ismaya  Live  dan  R98 

Production. Saat ini sistem p eny ebaran informasi dilakukan 

sendiri-sendiri   oleh   masing-masing   EO.   Dengan   cara 

memp romosikan melalui website dan media social. Dalam 

p roses   p endistribusian   tiket   masih   bany ak   EO   y ang 

melakukan   p enjualan   secara   offline   dengan   membuka 

stand-stand.   Penjualan   dengan   cara   ini   menimbulkan 

beberap a masalah y aitu terjadiny a antrian p anjang p ada saat 

p embelian  tiket  y ang  menghabiskan  bany ak  waktu  dan 

biay a lebih  tinggi.  Adany a joki tiket  y ang menggunakan 

tarif tinggi dan juga tersebarny a p enjualan tiket p alsu y ang 

dip erdagangkan   oleh   calo.   Peluang  untuk   p eny ebaran 

informasi dan  p enjualan  tiket  secara  online mulai dilirik 

oleh bany ak EO sebagai lahan y ang menjanjikan.  Karena 

dengan adany a p eny ebaran informasi p enjualan tiket secara 

online berarti setiap p roses transaksi akan divalidasi secara 

p ersonal. 
Untuk  mengurangi  p enggunaan  kertas  y ang  terlalu 

bany ak, maka dikembangkan teknologi p engganti tiket fisik 

berup a kertas menjadi tiket berup a QR Code. QR Code akan 

menjadi   salah   satu   alternatif   p embelian   tiket   y ang 

menjamin keamanan tiket event y ang asli. Pada Qr Code 

akan  tersimp an  nomer  secara random.  Sebelum  p embeli 

masuk ke dalam venue event,  p embeli diwajibkan  untuk 

menunjukkan  QR  Code untuk  mencocokan  dengan  data 

y ang    tersimp an    di    dalam    database.     Berdasarkan 

p ermasalahan tersebut, maka dibuatlah “Ap likasi Indonesia 

M usik Event berbasis Mobile Web” sebagai sarana media 

informasi dan transaksi. 

 
1.2    Metode  Pengerjaan 
 

M etode  y ang  digunakan  dalam  p embuatan  ap likasi  ini 

adalah metode Software Development Life Cycle (SDLC) 

dengan  metode Waterfall.  SDLC  merup akan  serangkaian 

tugas y ang mengikuti langkah-langkah dalam menerap kan 

suatu  ap likasi berbasis  komp uter.  Tahap an  SDLC  p ada 

p embuatan ap likasi ini adalah analisis kebutuhan,  desain, 

p embuatan  kode, p engujian,  dan  imp lementasi.  Tahap an 

dalam model waterfall dilaksanakan secara berurut an mulai 

dari awal hingga akhir [1]. 

 
 

Gambar 1-1 Pendekatan Waterfall 

 
Secara garis  besar metode waterfall memp uny ai langkah- 

langkah sebagai berikut : 
1.     Analisis Kebutuhan
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Analisis sistem merup akan tahap an dalam mengidentifikasi 

dan p engump ulan data-data y ang dibutuhkan  dalam, 

y aitu  : 
a.     M elakukan  wawancara  langsung  kep ada  p ihak  EO 

mengenai p roses bisnis  dalam p eny ebaran  informasi 

event   dan    p enjualan    tiket.    Dan    meny ebarkan 

questioner y ang ditunjukkan kep ada orang-orang y ang 

p ernah menonton event musik. 
b.     M emp elajari ap a saja kebutuhan user sesuai dengan 

hasil wawancara dan questioner y ang telah disebarkan 

c.     M emp elajari   software,   bahasa   p emograman    dan 

database  y ang  akan  digunakan  untuk  mecang  dan 

membangun ap likasi Indonesia musik event berbasis 
mobile webran 

2.     Desain S istem 

Pada  tahap  desain  sistem  ap likasi,  hal  y ang  dilakukan 

adalah: 
a. M elakukan  desain  struktur  data  ap likasi  Indonesia 

musik event berbasis mobile web. 

b.     M elakukan desain arsitektur p erangkat lunak ap likasi. 

c.     M elakukan desain dan p embuatan flowmap, usecase 

serta deskrip si usecase. 

d. M elakukan  desain   antar   muka  (interface)   dengan 
mockup   ap likasi  Indonesia  musik   event   berbasis 
mobile web. 

3.     Penulisan Kode Program 

Pada tahap ini, dilakukan coding y ang sesuai dengan analisa 

sistem y ang telah  di desain  untuk  membuat  ap likasi ini 

serta, p embuatan  dan  p erancangan basis  data (database) 

dari  ap likasi  ini.  Hasil  y ang  didap at  dari  tahap an  ini 

nantiny a   merup akan    ap likasi   y ang   kemudian    akan 

dilanjutkan    ke    tahap an    p engujian    p rogram    untuk 

mengetahui ap akah p rogram berjalan sesuai dengan desain 

sitem atau tidak. 

4.     Pengujian Program 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa 

ap likasi y ang dibuat  telah  sesuai dengan  desainny a  dan 

semua fungsi dap at  dip ergunakan dengan  baik tanp a ada 

kesalahan. 
 

2.    Tinjauan  Pus taka 
 

2.1   Aplikasi 

Ap likasi     adalah     p rogram     atau     kelomp ok     y ang 

menghasilkan  p ekerjaan.  Program  mencip takan  tamp ilan 

y ang p engguna lihat  di dalam  jendela  browser.  M ereka 

membuat   ap likasi   interaktif   dengan   p enerimaan   dan 

p engelolaan  y ang p engguna ketik di dalam  browser  dan 

mereka meny imp an informasi di dalam database dan tidak 

mengambil   informasi   dari   database.   Ap likasi   dap at 

diartikan  juga sebagai p enggunaan  atau  p enerap an  suatu 

konsep  y ang  menjadi p okok  p embahasan  atau  p rogram 

komp uter  y ang  dibuat  untuk  menolong  manusia  dalam 

melaksanakan tuags tertentu [2]. 
 

2.2   Event 

Event adalah  suatu  kegiatan  y ang diselenggarakan  untuk 

memp eringati hal-hal  p enting  sep anjang  hidup  manusia, 

baik secara individu atau kelomp ok y ang terikat secara adat, 

buday a,  tradisi,  dan  agama  y ang  diselenggarakan  untuk 

tujuan  tertentu  serta  melibatkan  lingkungan  masy arakat 

y ang  diselenggarakan  p ada  waktu  tertentu  (Any  Noor, 

2009:7) [3]. 
 

2.3   Event Organizer (EO) 

Event Organizer  adalah  bisnis  y ang menerap kan  konsep 

manajeman secara berkesinambungan dan konsisten dalam 

mengeksp lorasi  dunia  entertainment   sedalam-dalamny a. 

Yang dibangun dari sebuah tim y ang mencatat detail dari 

p roses    memilih    acara,    mengemas    acara,    memenuhi 

p embay aran, mengurus  p erizinan,  mey akinkan  keamanan 

p elaksanaan,   merekam   gejolak   keinginan   p asar   serta 

meny iap kan  teknologi  dan  p emasaranny a,  samp ai  p ada 

lap oran   p ertanggung   jawaban   atau   evaluasi   (Rhenald 

Kasali) [4]. 
 
2.4   Framework Codeigniter 

Framework   merup akan   kump ulan   p otongan-p otongan 

p rogram y ang disusuun  atau  diorganisasikan  sedemikian 

rup a, sehingga dap at digunakan untuk membantu membuat 

ap likasi utuh tanp a harus membuat kodeny a dari awal. 

CodeIgniter merup akan ap likasi open source y ang berup a 

framework dengan model M VC untuk membangun website 

dinamis   menggunakan   PHP.   CodeIgniter   memudahkan 

developer website unutk membuat ap likasi website dengan 

cep at dan  mudah dibandingkan  dengan membuatny a dari 

awal. 

Model  View  Controller  merup akan  suatu  konsep   y ang 

cukup p op ular dalam p embangunan ap likasi web. Berawal 

dari bahasa p emrograman Small Talk , M VC memisahkan 

p engembangan ap likasi berdasarkan komp onen utama y ang 

membangun sebuah ap likasi sep erti manip ulasi data, user 

interface, dan bagian y ang menjadi kontrol ap likasi [8]. 

 
2.5   Hypertext Preprocessor (PHP) 

PHP   singkatan   dari  PHP   Hypertext  Processor   y ang 

digunakan   sebagai   bahasa   script   server   side   dalam 

p engembangan   web   y ang   disisip kan   p ada   dokumen 

HTM L.Penggunaan PHP memungkinkan web dap at dibuat 

dinamis sehingga maintenance situs web tersebut menjadi 

lebih mudah dan efisien. (Kadir,Abdul,2008) 
Penggunaan p rogram PHP memungkinkan sebuah website 

menjadi lebih  interaktif  dan  dinamis.  Data y ang  dikirim 

oleh p engunjung website/computer client akan diolah  dan 

disimp an dalam database web server dan bisa ditamp ilkan 

kembali ap abila diakses. Berikut beberap a keunggulan y ang 

dimiliki p rogram PHP. 

 
2.6   HTML (Hypertext Markup Language) 

HTM L (Hypertext Markup Language) adalah Bahasa y ang 

menggunakan p erintah sederhana dalam standar  dokumen 

text ASCII  untuk meny ediakan suatu tamp ilan visual y ang 

terintegrasi. HTM L terdiri atas p erintah-p erintah sederhana 

y ang  menjelaskan  bagaimana  struktur  dokumen,  tetap i 

tidak memformatny a. Browser y ang menamp ilkan HTM L 

akan  memformat   dan   meny esuaikan   tamp ilan   HTM L 

sehingga sesuai dengan lay ar komp uter p engunjung.[9] 

HTM L menggunakan  p enanda  berup a tag  (<…>)  y ang 

mengindikasi   bagaimana    browser    web    menamp ilkan 

elemen  halaman  sep erti  teks  atau  grafik.  Kode  HTM L 

terletak diantara container  tag diawali dengan  <namatag> 

dan diakhiri dengan </namatag>. HTM L memp uny ai tiga 

buah tag utama, y aitu HTM L, tag HEAD dan BODY. Tag 

HTM L  berfungsi   untuk   meny atakan   suatu   dokumen 

HTM L,   tag   HEAD   berfungsi   memberikan   informasi 

tentang dokumen dan tag BODY menentukan bagaimana isi 

sebuah dokumen  ditamp ilkan  oleh  browser  (Kadir,2009) 

[10]. 

 
2.7   CS S (Cascading S tyle S heet) 

CSS adalah suatu bahasa stylesheet y ang digunakan untuk 

mengatur  tamp ilan  suatu  dokumen  y ang  ditulis  dalam 

bahasa markup. CSS dip erkenalkan untuk  p engembangan 

website p ada tahun  1995.  Nama CSS didap at  dari fakta 

bahwa setiap deklarasi style y ang berbeda dap at dilakukan
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secara   berurutan,    y ang   kemudian    akan    membentuk 

hubungan  parent-child  p ada  setiap   style.  Dengan  CSS, 

p embuat  web  dap at  mengontrol p resentasi dari halaman 

web-ny a [11]. 

 
2.8   Tools 

2.8.1      XAMPP 

XAM PP merup akan p aket PHP berbasis Open Source y ang 

dikembangkan oleh sebuah komunitas Open Source. 

Informasiny a       dap at        dip eroleh       p ada       alamat 

http ://www.ap achefriends.org. Untuk  p aket  dengan  versi 

Windows,   anda   dap at    memp erolehny a   dengan    cara 

mendownload     langsung     p ada     alamat     website-ny a 

ht t p ://ap achefriends.org/de/xamp p -windows.ht ml#628. 

[13] 

Dengan   menggunakan   XAM PP   anda  tidak   usah   lagi 

bingung untuk melakukan p enginstalan p rogram y ang lain, 

karena semua kebutuhan telah disediakan oleh XAM PP . 
 

2.8.2      UML (Undified Modeling Language) 

Unified  Modeling  Language  merup akan  salah  satu  alat 

bantu      y ang      dap at      digunakan      dalam      bahasa 

p emograman y ang berorientasi objek, saat ini UM L akan 

mulai   menjadi    standar    masa    dep an    bagi    industri 

p engembangan  sistem/p erangkat  lunak  y ang  berorientasi 

objek sebab p ada dasarny a UM L digunakan oleh bany ak 

p erusahaan raksasa sep erti IBM , M icrosoft, dan sebagainy a 

(Pusp itawati & Anggadini, 2011) [14]. 
 

2.8.3      Use Case Diagram 

Use Case  mendeskrip sikan  interaksi  tip ikal antara  p ara 

p engguna sistem dengan sistem itu sendiri, dengan memberi 

sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut 

digunakanUse   Case   merup akan   sebuah   p iranti   y ang 

berharga    untuk     membantu    memahami    p ersy aratan 

fungsional sebuah sistem [14]. 

 
2.8.4       Flowmap 
Tujuan   utama   p engunaan   flow    map    adalah    untuk 

menggambarkan   suatu   tahap an   p eny elesaian   masalah 

secara    sederhana,    terurai,    rap i,    dan    jelas    dengan 

menggunakan     simbol-simbol    y ang    standar.     Tahap 

p eny elesaian masalah y ang disajikan harus jelas, sederhana, 

efektif, dan tep at. Flow map merup akan diagram alir y ang 

menggambarkan    urutan    logika    dari   suatu    p rosedur 

p emecahan masalah. 

p erdagangan  dan  jasa.  Pada  dasarny a  bahwa  QR  Code 

dikembangkan  sebagai  suatu  kode  y ang  memungkinkan 

isiny a   dap at   diterjemahkan   dengan   kecep atan   tinggi 

(Rouillard,  2008).  QR  Code  terdiri  dari  untaian  kotak 

p ersegi y ang dususun dalam p ola p ersegi y ang lebih besar, 

y ang disebut sebagai modul [18]. 

 
3.     Analisis S istem Keseluruhan 
 

Proses  dimulai  dengan  dirancang  p eny elenggaraan  event 

oleh EO Ismay a Group . EO y ang menangani event-event 

dan musik konser, event kemudian akan di release melalui 

ap likasi Ismay a Group  berbasis web dan mobile. Ismay a 

Group juga meny ediakan official web untuk masing-masing 

event, misalny a akan diadakan konser One Direction bulan 

dep an,   Ismay a   Live   akan   meny ediakan   official   web 

1DINDO.com p embeli bisa mendap atkan informasi lebih 

lengkap   terkait   konser   dan   bisa  melakukan   trans aksi 

p embelian tiket di official web ini. Dalam p roses transaksi 

tiket   Ismay a   Live   meny ediakan   akses   melalui   web 

“ismay a.com”,  ap likasi mobile “ISM AYA”,  dan  bekerja 

sama dengan jasa tiket online “loket.com”. Ismay a live juga 

meny ediakan p enjualan tiket secara langsung di stand-stand 

y ang ditentukan.  Untuk tiket p embeli akan mendap atkan 

notifikasi berup a voucher  id y ang dikirim melalui email. 

Voucher id tersebut harus dip rint dan di tukarkan menjadi 

tiket fisik berup a kertas atau wristband ke stand p enukaran 

y ang telah ditentukan. 

Analisis dilakukan juga di ap lkasi Indonesia Event berbasis 

mobile. Dalam p engap likasian  sistem di Indonesia  Event 

ada kemirip an  dengan  Ismay a  Live y aitu  disisi  lay anan 

event y ang tersedia bersifat  general. Kemudian di p roses 

transaksi tiket mirip p embeli harus menukarkan voucher id 

menjadi tiket  fisik.  Dan  Kedua ap likasi ini juga bekerja 

sama dengan lay angan jasa tiket online. 

 
3.1   Proses Bisnis yang Diusulkan 
Adap un dibawah ini adalah flowmap registrasi customer : 
 

 
Flowmap Regristrasi Customer 

 
Customer                                     Sistem 

 
mulai 

 
Membuka web 

 

 
Regristrasi (sign 

up) 

 
Tampilkan form 

regristr asi

 

2.8.5      ERD (Entity Relationship Diagram) 
ER  adalah  salah  satu  p ermodelan  basis  data konsep t ual 

y ang menggambarkan basis data ke dalam bentuk entitas - 

entitas dan relasi y ang terjadi diantara entitas -entitas y ang 

ada [15]. 

Entitas  diartikan  sebagai  objek  dunia  ny ata  y ang  bisa 
dibedakan  dengan  objek  y ang  lain.  Dinotasikan  dengan 
sebuah p ersegi p anjang 

Relasi diartikan hubungan y ang terjadi diantara satu entitas 

Men ampilkan 
form r egristrasi 

 

 
Isi Form 

 

 
Simpan 

 

 
Men ampilkan 

halaman login 

 

 
selesai 

 
 

 
Database event 

 
 
 

Tampilkan 

log in

dengan entitas  y ang lainny a. Dinotasikan  dengan  sebuah 

belah ketup at 
Atribut diartikan gambaran karakteristik dari sebuah entitas 
atau himp unan entitas. Dinotasikan dalam bentuk lingkaran 

 

 
 
Keterangan: 

Gam bar 3-1 Flowmap Re gri s tras i

lonjong. 

 
2.9   QR Code 
Quick  Response  Code  (QR  Code)  merup akan   sebuah 

barcode dua dimensi y ang dip erkenalkan oleh p erusahaan 

otomotif  Jep ang  Denso  Wave  p ada  tahun  1994.  Jenis 

barcode  ini  awalny a  digunakan  dalam  berbagai  industri 

Pada alur ini customer membuka website kemudian 

customer melakukan registrasi agar mendap atkan 
username dan password untuk login kedalam ap ilkasi. 

 
3.2   Flowmap Proses Pemesanan Tiket 

Adap un dibawah ini adalah flowmap p roses p emesanan 

tiket y ang akan dibangun.
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Pilih menu 

event 

  
 

  
Cetak tiket 

  
 

Flowmap Input Event ole h EO 

 EO 

 
mulai 

 

 
logi n 

 

 
Memasukk an data 

 
 

Simpan data 

 

 
 

Databas e 

event 

 

 
sel esai 

 

Flowmap  Proses Pemesanan Tiket 
 

Flowmap Proses Pengecekan Tiket

User                                   Sistem                      Administrator 

 
mulai 

 
Customer                        Petugas

 
mulai 

Menampilkan 

event 

Tampilkan data 

event 

 
Tampilkan data 

pemesanan 

 
Tunjukan  QR 

Code 

 
Scan tiket

 
login 

Pesan tiket  
Approve 

pemesanan 

 
Cek Tiket

 
Simpan data 
pemesanan                                         

Database event
 

 
Masukkan data 

konfirmasi 

 
Kirim  tiket QR 

Code 

tidak 
val id

ya 

 
Bukti  tiket 

Selesai Data Disimpan

selesai 

 

Gam bar 3-2 Flowmap Pemesanan TIk et 

 
Keterangan: 

Pada alur ini customer memilih menu event kemudian 

customer jumlah tiket  dan jenis tiket  y ang akan  dip esan 

kemudian mengklik tombol beli. Setelah itu, customer 

melakukan  login  kemudian  data rincian  p emesanan  akan 

tamp il. Setelah dilakukan p embay aran melalui atm transfer, 

customer   harus   memasukan   bukti  p embay aran   untuk 

mendap atkan tiket berup a QR Code. Pada sisi admin maka 

akan menamp ilkan data p esanan baru y ang akan di approve 

oleh admin. 

 
3.3   Flowmap Input Event Oleh EO 
Adap un dibawah ini adalah flowmap p roses inp ut event 

 
Gambar 3-4 Flowmap Pengecekan Tiket Di luar Sistem 

 
Keterangan: 
Pada alur ini customer akan menunjukan tiket berup a QR 

Code dan  p etugas  akan  men-scan  dan  mengecek  dengan 

data tiket ap akah valid atau tidak. Hal ini dilakukan agar 

terhindar dari adany a tiket palsu. 
3.5   Analisis dan Desain 

Berikut ini adalah diagram usecase dan skenario usecase 

y ang digunakan untuk mendesain ap likasi Indonesia musik 

event. 
 
3.5.1    Diagram Usecase

y ang dilakukan oleh EO.  
 

 
Customer 

Lihat event 

 
regristrasi akun 

 
pesan tiket 

melakukan konfirmasi      
<<include>>

 
pembayaran            <<include>> 

<<include>> 

Menerima tiket QRCode 

<<include>> 

<<include>> 

 

 
 
 
login 

 

 
<<include>> 

<<include>> 

<<include>> 

<<include>> 

<<include>> 

<<include>> 

<<include>> 

kelola data user 

 
lihat data event 

lihat data tiket 

lihat data artikel 

 
kelola data pemesanan 

 

 
 
 
Admin

tambah data event 

 

tambah data tiket       
<<include>>

 

<<include>> 

 
<<include>> 

kelola data konfirmasi 

 
aproval

 
tambah data artikel 

EO 

 
cetak tiket 

 
Administrator

 
lihat laporan 

 
cek tiket

 

Gam bar 3-5  Di agram Us e cas e 

 
3.6     Perancangan Basis Data 

 

 
 
 

Gam bar 3-2 In pu t Data ol e h EO 

3.6.1    ERD 

Ap likasi ini memiliki p erancangan basis data y ang 

digambarkan  melalui ERD untuk menggambarkan 

hubungan atau relasi antar entitas. Berikut ini adalah ERD 

untuk ap likasi ini.

 
Keterangan: 

 
nama 

 
id_user 

 

 
User 

Level 
 

 
1                                    Melak ukan 

 
id_transaksi 

n 

 
status 

 
Transaksi 

 
tg l_transaksi 

 

 
id_konfirmasi 

 
atas_nama_reke ning 

 
To tal_bayar

Pada alur ini EO sebagai p eny edia event akan melakukan 

login.  Dimana  sebelumny a  sudah   dilakukan   kerjasama 
diluar   sistem.   EO   akan   mendap atkan   username   dan 
passwordnya sendiri tanp a harus melakukan regristrasi. Hal 

no_ide ntitas 

jenis_ide nti 
tas 

email 

 
telp 

Pass word 

username 

tg l_lahi r 

 

 
 

id_pe mesanan 

biaya_pelayanan 

1 

 
Me mpunyai 

 
n 

 
Pemesanan 

Konfirmasi_bayar 

 
bukti_bayar 

 
1 

 
1 

 
bank _as al 

bank_tuj uan 

tg l_bayar

Me miliki 

 
n 

no_ti ket

 

y ang akan di jual. 

 
3.4   Flowmap Pengecekan Tiket 

 

 
kuuota_ti ket 

 
Harg a_ti ket 

 
id_ti ket 

 

 
 
Tiket 

 
n 

 
 
n                      Memiliki 

 
 
id_event 

 
1 

Lokasi 

Detail 

 
 

Event 

 

 
Ga mba r 

 
venue 

 

 
artikel 

 
isi_artikel 

judul_artikel 

foto_Artikel 

tg l_terbit

Adap un dibawah ini adalah flowmap p roses p engecekan 

tiket oleh p etugas. 

ti pe_ti ket jml_ti pe_ti ket Nama_event 

Tg l_event 

jam_event 
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Gam bar 3-6  ER Di agram
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4.     Im pl e mentasi 

 
4.1   Halaman Home 

 

Gam bar 4-1 Hal am an Hom e 

 

Halaman home adalah halaman y ang p ertama kali diakses 

oleh customer   untuk memesan tiket, terdap at slider dan 

event y ang terbaru. 
 

4.2   Halaman Login 

 
Gam bar 4 -2 Hal am an Logi n 

 
Halaman login  digunakan untuk  admin, eo,  administrator 

untuk   melakukan   p engelolaan   data.   Customer   harus 

memasukan  username  dan  p assword  untuk  melakukan 

p emesanan. 

 
4.3   Halaman About Us 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gam bar 4-3  Hal am an Abou t u s 

 
Halaman about us adalah halaman p rofil ap likasi 

Indonesia music event. 

4.4   Halaman Event 

 

Gam bar 4-4  Hal am an Eve n t 
 
Halaman cara p emesanan adalah halaman y ang berisi 
informasi event mulai dari deskrip si, vanue, tanggal 
diselenggarakanny a event, dan tiket y ang dijual. 

 
4.5   Halaman Event Post 

 
Gam bar 4-5  Hal am an Eve n t Pos t 

 

Halamam p emesanan event p ost dimana p roses p emesanan 

tiket tersedia dilakukan . 

 
4.6   Halaman Pemesanan 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gam bar 4-6  Hal am an Arti k e l 
Halamam p emesanan rincian p emesanan tiket dan total 

y ang harus dibay arkan via transfer. 
 
4.7   Halaman Konfirmasi 
Halaman p emesanan berisi beberap a halaman sebagai 
berikut. 

a.     Halaman Konfirmasi p embay aran 

 
Gam bar 4-7  Hal am an Kon fi rm as i 

 
b.     Halaman Cetak Tiket
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Gam bar 4-8  Hal am an C e tak Ti k e t 

 
4.8     Halaman Tambah Data User 

Berikut adalah tamp ilan tambah data user oleh admin. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4-9 Halaman Tambah Datauser 

 
4.9     Halaman Tambah Data Event 

Berikut adalah tamp ilan data event oleh eo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4-10 Halaman Tambah Data Event 

 
4.10   Halaman Artikel 
Berikut adalah tamp ilan edit data event oleh eo 

 
Gam bar 4-11  Hal am an Arti k e l 

 
4.11    Halaman Transaksi 
Berikut adalah tamp ilan data transaksi oleh administrator 

 
Gam bar 4-12  Hal am an Tran s ak s i 

 

4.12     Halaman Approval 
Berikut adalah tamp ilan ap p roval oleh administrator 

 

Gam bar 4-13  Hal am an Approval 

 
4.13     Halaman Konfirmasi Pembayaran 
Berikut adalah tamp ilan konfirmasi p embay aran oleh 

administrator. 

 

Gam bar 4-14 Halaman Konfirmasi  Pembayaran 
 

 
 
 
4.14   Halaman Laporan Per-Tiket 
Berikut adalah tamp ilan lap oran p er-tiket 

 

Gam bar 4-15 Hal am an Laporan Pe rti k e t 

 
4.15   Halaman Laporan Per-EO 

Berikut adalah tamp ilan lap oran p er-eo 

 

Gambar 4-16  Halaman Laporan Per-EO
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4.16   Halaman Grafik Per-Event 
Berikut adalah grafik p er-event 

 

Gam bar 4-17 Halaman Grafik Per-Event 
 

4.17 Halaman Konfirmasi Pembayaran 

Berikut adalah tamp ilan konfirmasi p embay aran oleh 
administrator. 

 
 

Gam bar 4-18 Halaman Tam pilan Mobile 
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