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Abstract

The music industry is a sector that is increasingly favored by the public by enjoying music in the
form of physical music releases, but there are problems with physical music releases which are the
most productive sectors in the music industry. This is evidenced by statistical data, namely from
1999 to 2020, sales of physical releases drastically decreased by 44% while music events (Wahyudi,
2019). Music events have become a familiar place for the people of Indonesia, one of which is
Lampung Province, which is usually held in various areas in Lampung.Karcismu is an event
management that is engaged in ticket sales services, one of which is music to assist organizers in
ticket sales services and offline transactions. Based on the results of observations made to 112
prospective buyer respondents, results such as music event ticket ordering services dominate 83%,
which means that it is greater than the recapitulation problem. To overcome these problems, we
need an application that not only provides information on music events but a trusted media for music
event tickets, one of which is the e-ticketing application. E - ticketing is a way of documenting the
online sales process that can make it easier for potential buyers to order tickets via a web
application.This research produces an e-ticketing web application for your ticketing event
management that can simplify the online ticket sales process by helping organizers and receiving
ticket sales reports.
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Abstrak

Industri musik menjadi sektor yang semakin digemari oleh masyarakat dengan menikmati musik
berupa rilisan fisik musik, namun terdapat permasalahan pada rilisan fisik musik yang merupakan
sektor paling menghasil dalam industri musik. Hal ini di buktikan dengan data statistik yakni sejak
tahun 1999 hingga tahun 2020, penjualan rilisan fisik menurun drastis hingga 44 % sementara itu
event musik (Wahyudi, 2019). Event musik telah menjadi ajang familiar bagi masyarakat Indonesia
salah satunya Provinsi Lampung yang biasa diselenggarakan di berbagai di wilayah Lampung.
Karcismu adalah merupakan salah satu event management yang bergerak di bidang jasa penjualan
tiket event salah satunya musik untuk membantu para penyelenggara dalam pelayanan penjualan
tiket dan transaksi masih bersifat offline. Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan kepada 112
responden calon pembeli didapat hasil seperti pelyanan pemesanan tiket event musik mendominasi
83% yang artinya lebih besar dibandingkan kendala perekapan. Untuk mengatasi permaslahan —
permasalahan tersebut maka dibutuhkan suatu aplikasi yang tidak hanya memberikan informasi
event musik namun media tiket event musik yang terpercaya salah satunya adalah aplikasi e-
ticketing. E — ticketing adalah suatu cara untuk mendokumentasikan proses penjualan online yang
dapat memudahkan calon pembeli untuk dalam pemsesanan tiket lewat web application. Penelitian
ini menghasilkan suatu web application e-ticketing pada event management karcismu yang dapat
memepermudah proses penjualan tiket secara online dengan membantu para penyelenggara dan
menerima laporan penjualan tiket.

Kata Kunci: Event Musik, Karcismu, E — Ticketing, Web Application, Event Management
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1. Pendahuluan

Industri musik menjadi sektor yang semakin di
gemari oleh masyarakat dengan menikmati musik berupa
rilisan fisik musik, namun terdapat permasalahan pada
rilisan fisik musik yang merupakan sektor paling
menghasilkan dalam industri musik terus mengalami
kerugian akibat pembajakan yang marak terjadi. Hal ini di
buktikan dengan data statistik yakni sejak tahun 1999
hingga tahun 2014, penjualan rilisan fisik menurun
drastis hingga 44 persen sementara itu event musik [1],
yang pendapatan utamanya berasal dari tiket penjualan,
terus meraih  keuntungan. Sehingga pihak Event
Organizer memanfaatkan pertunjukan event musik saat ini
yang di adakan oleh musisi - musisi baik artis dalam negeri
maupun luar negeri guna meningkatkan pendapatan
musisi pada industri musik serta memberikan kepada
masyarakat kenyamanan secara premium  untuk
menikmati musik [2].

Event musik telah menjadi ajang familiar bagian
masyarakat Indonesia salah satunya di Provinsi
Lampung. Event musik menjadi salah satu wisata seni di
Provinsi Lampung yang biasa di selenggarakan di
berbagai daerah di wilayah Lampung. Namun informasi
event musik ini belum dapat disebarluaskan secara
maksimal karena kurangnya pengguna media promosi
mengakibat-kan kurangnya informasi lokasi keberadaan
event musik tersebut kurang diketahui masyarakat,
kurangnya informasi waktu penyelenggaraan event musik
dan biaya tiket secara akurat serta proses penjualan yang
masih offline menjadi kendala bagi masyarakat untuk
mendapatkan tiket [3]. Sebuah acara musik juga biasa
dikelola oleh Event Orgnaizer (EO) yang bertugas
mengelola acara dengan baik. Namun Event Organizer
(EO) di provinsi Lampung masih terkendala dari
penyebaran media informasi mengenai event musik yang
akan diselenggarakan dan proses pendistri-busian tiket
yang belum dapat berjalan dengan optimal karena
menggunakan sistem offlline [4]. Selain itu menurut
penelitian yang dilakukan oleh. permasalahan penjualan
tiket offline antara lain customer harus menghabiskan
waktu untuk datang ke lokasi penjualan tiket, kurangnya
informasi tempat penjualan tiket yang akurat, resiko
kehabisan tiket dan kurang terpercayanya proses
pembayaran yang tidak jelas atau penipuan penjualan
tiket, serta kekhawatiran akan hilangnya tiket, dicuri atau
tertinggal menjadi permasalahan utama penjualan tiket
offline.

Karcismu adalah merupakan salah satu Event
Management yang bergerak di bidang jasa penjualan
tiket event musik untuk membantu para penyelenggara
event musik, yang beralamatkan di Gor Dekhafin JI.
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Teuku Cik Ditiro, Sumber Rejo, Kecamatan Kemiling,
Bandar Lampung. Dalam pelayanan penjualan tiket dan
transaksi masih bersifat offline dimana pembeli
melakukan pembelian tiket melalui telepon, whatsapp,
atau langsung datang melakukan pertemuan dengan
pembeli untuk mengambil tiket tersebut mengakibatkan
kurangnya kepuasan calon pembeli yang dapat dilihat dari
survei atau penyebaran Kkuisioner pada 112 responden
yang telah di berikan link google form dan diberikan
kepada calon pembeli.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan
kepada 112 responden calon pembeli didapat hasil seperti
pelayanan mendominasi nilai 83% yang artinya lebih
besar dibandingkan kendala perekapan. Sehingga
kesimpulan dari grafik tersebut dalam pemesanan tiket
dan transaksi masih bersifat offline sepert dimana
pembelian tiket harus datang langsung atau menukarkan
kwitansi kepada pihak event management untuk
menukarkan sebuah tiket diakibatkan menghabiskan
waktu untuk datang kelokasi penjualan tiket. untuk
mengatasi permasalahan - permasalahan tersebut maka
dibutuhkan suatau aplikasi yang tidak hanya memberikan
informasi event musik namun menjadi media pemesanan
tiket event musik yang terpercaya salah satunya adalah
aplikasi e-ticketing. E-Ticketing adalah suatu cara untuk
mendokumentasikan proses penjualan online yang hasil
keluarannya berupa tiket online yang dapat memudahkan
orang untuk membeli tiket untuk berbagai acara semua
konser dari website. Tiket dapat dibeli online melalui
pembayaran dengan metode transfer yang terpercaya
[1]. Manfaat e-ticketing juga di buktikan dengan data
kepuasan pelanggan terhadap e-ticket melalui penelitian
yang dilakukan oleh [5], mayoritas 63% responden adalah
laki-laki yang berusia antara 21 sampai 23 tahun.
Sebanyak 72,3% responden telah menggunakan jasa e-
ticketing sebanyak 4 sampai 6 kali dalam 6 bulan
terakhir. Sebesar 94% responden menyatakan bahwa
pembelian tiket melalui e-ticket mampu meningkatkan
kemudahan, kepuasan dan kepercayaan pelanggan dalam
pembelian tiket.

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan dan
hasil penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh
peneliti lain, penulis tertarik untuk menerapkan “E —
Ticketing Penjualan Tiket Event Musik Di Wilayah
Lampung Pada Karcismu Menggunakan Library ReactJS”
yang merupakan sebuah aplikasi web application untuk
membantu dalam pemesanan tiket event musik di
wilayah lampung.
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2. Tinjauan Pustaka

2.1. Penelitian Terdahulu

E-Ticketing telah digunakan pada penelitian
sebelumnya oleh [6]. Dalam penelitian ini sebuah
pengembangan aplikasi sistem e—ticketing pemesanan
tiket dapat secara online melakukan pembayaran dengan
metode transfer atau kredi dari aplikasi website tersebut
dan ditambahkan fitur tempat agar memudahkan
penonton berhasil mengurangi antrian dalam penukaran
tiket di hari acara tersebut.

E-Ticketing pada penelitian terdahulu juga telah
dilakukan oleh [3]. Penerapan E-Ticketing dalam
penelitian ini digunakan untuk mempermu-dah dalam
pembelian tiket bioskop secara online. Sehingga
mempermidah bagi masyarakat tidak perlu membeli tiket
secara langsung.

Penelitian  terdahulu  mengenai  E-Ticketing
pariwisata. Kabupaten Serang. Pada penelitian ini
aplikasi E-Ticketing yang mempermudah pemesanan
tiket wisatawan di luar Kabupaten Serang tanpa harus
mengantri pada saat datang ke lokasi wisata.

2.2. E-Ticketing (Electronic Ticket)

Menurut [7], E — ticketing adalah dalam bentuk
inovasi dalam bidang e — commere dimana proses
penjualan dari aktifitas pelanggan dapat memproses
pembelian tanpa harus mengeluarkan berupa Kkertas,
semua informasi mengenali electronic ticket disimpan
secara digital.

2.3. Event

Menurut [8] adalah suatu kegiatan yang
diselenggarakan merupakan suatu memperingati hidup
sepanjang manusia baik secara individu atau kelompok
yang terkait dengan tujuan serta melibatkan lingkungan
masyarakat yang diselenggarkan pada waktu tertentu.

2.4. ReactJS

Menurut situs resmi dari reactjs.org, merupakan
library bahasa pemograman javascript yang diciptakan
oleh facebook untuk membangun user interface sebuah
web application yang bersifat open source, dimana kita
dapat membuat beberapa komponen user interface pada
aplikasi yang akan kita kembangkan secara kompleks.
2.5.  Metode GRAPPLE (Guidilines For Rapid
Application Engineering)

Metode pengembangan sistem yang digunakan
oleh penulis adalah metode GRAPPLE (Guidilines For
Rapid Application Engineeting), dapat dirancang cepat
dalam metodologi pengembangan sistem ini yang
mempunyai tahapan berupa diagram UML [9]. Model
grapple dapat dlihat gambar 1.
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Metode GRAPPLE :
(Guidelines for Rapid - Requlrn”{ent . Analysis
APPlication Engineering) Gathering
v
’ Deployment } Development - Design

Gambar 1. Model GRAPPLE (Guidilines For Rapid
APPlication Engineeting)

2.6. Pengujian Kotak Hitam (Black Box Testing)

Pengujian blackbox adalah teknik yang paling
banyak dipakai untuk mengidentifikasi pengujian.
Pengujian kotak hitam ini melakukan analisis fungsi-
fungsi yang ada pada suatu sistem, untuk memastikan
fungsi-fungsi tersebut memiliki kinerja sebagaimana yang
diharapkan atau dispesifikasikan [10] [11]. Kasus uji yang
dibuat untuk melakukan pengujian black box harus dibuat
dengan kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus
proses login maka kasus uji yang dibuat adalah :

1. Jika user memasukan nama pemakai
(username) dan kata sandi (password) benar.

2. Jika user memasukan nama pemakai (username)
dan kata sandi (password) yang salah, misalnya
nama pemakai benar tetapi kata sandi salah, atau
sebaliknya, atau keduanya salah.

3. Metode Penelitian

3.1. Tahapan Penelitian
Kerangka pemikiran adalah konsep yang dibuat
untuk  memecahkan  permasalahan yang telah

diidentifikasi atau dirumuskan [12]. Tahapan penelitian
merupakan kegiatan penelitian yang akan dilakukan
secara terencana, teratur, dan sistematis untuk
mencapai  tujuan tertentu [13] [14] [15]. Tahapan
penelitian dibuat oleh penulis sesi dengan alur metode
pengembangan sistem yang di gunakan yaitu segmen —
segmen yang digunakan dalam GRAPPLE (Guidilines For
Rappid APPlication Engineering) mencakup requirment
gathering, analysis, design, development, dan deployment
pada gambar 2.
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Gambar 2. Tahapan Penelitian

3.2. Analisis Permasalahan

Analisis masalah mulai dari proses pengumpulan
data yakni melakukan brainstroming session debgan
pihak event management karcismu, dan melakuka form
kuisioner dengan yang telah dilakukan oleh 112 responden
berikut grafik permasalahan

Grafik Permasalahan

Gambar 3. Grafik Permasalahan

3.3.  Analisis Sistem Berjalan

Analisis  sistem  berjalan dilakukan untuk
mengetahui proses yang sedang dilakukan oleh pihak
karcismu berikut gambar 4.
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Gambar 4. Bagan Alir Dokumen

3.4.  Design (Pemodelan)

Desain  sistem bertujuan  untuk memberikan
gambaran apa yang seharusnya dikerjakan dan
bagaimana tampilannya [16]. Desain sistem  merupakan
gambaran secara  menyeluruh mengenai urutan
pengolahan data dari persiapan desain sistem sampai
menghasilkan laporan yang dibutuhkan [17]. Desain
pemodelan sistem merupakan bagian yang digunakan
untuk mendeskripsi usulan sistem.

3.4.1. Use Case Diagram

Use case diagram adalah pemodelan dari behavior
diagrams untuk kelakuan sistem informasi yang akan
dibuat. Mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau
lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat [18]
[19] [20] [21]. Use case diagram digunakan untuk
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah
sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan
fungsi-fungsi itu [22]. Berikut gambar perancangan use
case
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Gambar 5. Use Case Diagram

3.4.2. Class Diagram

Class diagram adalah model yang dibuat untuk
menggambarkan struktur dan deskripsi class dan
hubungannya antara class lain [23]. Class diagram
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian
kelas — kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem,
berikut ini adalah gambar class diagram e — ticketing
dapat dilihat gambar 6 berikut.

Yermas Bapa
130D OO
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Gambar 6. Class Diagram

4, Hasil dan Pembahasan

4.1. Implementasi

Hasil Implementasi sistem atau web application e
— ticketing penjualan tiket event musik diwilayah lampung
pada event management karcismu bekerja sebagai alat
bantu dalam pembelian tiket event musik diwilayah
Lampung.

4.1.1. Implementasi Beranda

Halaman awal yang akan muncul pertama kali pada
saat membuka web application e — ticketing dibagian
calon pembeli. Tampilan beranda tersebut dapat dilihat
gambar 7.
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Gambar 7. Implementasi Beranda

4.1.2. Implementasi Daftar Akun

Implementasi daftar akun dengan menginput data
nama lengkap, e — mail, nomor handphone dan kata sandi
berikut dapat dilihat gambar 8.

Buat Akun Karcismu sekaung!

Gambar 8. Implementasi Daftar Akun

4.1.3. Impelemtasi Login

Implementasi  login  yaitu berfungsi untuk
melakukan validasi ke web application e — ticketing
dengan mengisikan form username berupa e — mail dan
passsword yang sudah terdaftar dalam registrasi akun.
Berikut dapat dilihat gambar 9.

Gambar 9. Implementas Login
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4.1.4. Implementasi E — Ticket

Implementasi e-ticket berfungsi untuk menyimpan
secara elektronik disimpan di web applicatin atau di e —
mail. Berikut gambar 10 tampilan e - ticket

Gambar 10. E — Ticket

4.1.5. Implementasi Login Admin

Implementasi halaman login merupakan tampilan
yang digunakan sebagai hak ases ke halaman dashboard.
Berikut adalah tampilan halaman login pada gambar 11.

Karcismu

T e YT e et

Teesressreersenny “
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Gambar 11. Halaman Login

4.1.6. Implementasi Halaman Dashboard

Implementasi halaman dashboard merupakan
tampilan yang digunakan untuk menampilkan sebuah
infromasi, data event, data order. Berikut gambar 12
pada tampilan dashboard

Gambar 12. Tampilan Dashboard
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4.1.7. Implementas List Event

Implementasi list event berfungsi untuk bahwa
data yang di tambah event sudah berhasil dan harus
dengan melakukan penginputan data yaitu talent atau artis,
kategori event, kategori tiket, dan bisa melakukan edit
atau hapus berikut gambar 13 tampilan list event.

==
e
[ o ]
5] g
Gambar 13. Tampilan list event
4.1.8. Implementasi Laporan Event dan Detail
Laporan
Implementasi laporan event berfungsi untuk

melihat data informasi event yang sedang berjalan dan
detail laporan event untuk melihat laporan penjualan event
yang dipilih dan bisa di cetak dengan sesuai format.
Berikut gambar 14, dan 15 tampilan laporan event dan
detail laporan.

Ll Laporan

Gambar 14. Tampilan Laporan Event

B Detail Laporan Event

Gambar 15. Tampilan Detail Laporan Event

4.2.  Hasil dan Pembahasan
4.2.1. Hasil Pembahasan Pengujian

Pengujian program dilakukan setelah penulisan
kode program. Pengujian program dilakukan untuk
memeriksa dan memastikan bahwa komponen -
komponen telah berfungsi sesuai dengan yang di
harapkan
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4.2.2. Hasil Pengujian

Sistem yang telah dibangun harus diuji terlebih
dahulu agar dapat menemukan kesalahan — kesalahan
[24]. Pengujian dilakukan menggunakan perhitungan
dengan rumus dan kriteria range perhitungan pengujian
sebagai berikut :

Jumlah pertanyaan diterima

% Skor = X 100%

Total Pertanyaan diajukan

Hasil = 270 X 100%
asil = ——5 0)

Setelah dilakukan perhitungan maka diperoleh
sebuah hasil dari perhitungan 5 (lima) responden, Calon
pembeli tiket event musik mendapatkan hasil 100 %
maka diperoleh kesimpulan rata — rata hasil perhitungan
dai beberapa responden yang telah melakukan pengujian
mendapatkan hasil 100 % maka sistem ini dinyatakan
sangat baik atau sangat layak digunakan. Maka
disimpulkan yang dibuat memiliki kriteria sangat baik.

5. Kesimpulan

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan uraian dari bab — bab yang telah
dijelaskan, penulis menarik kesimpulan dari beberapa
masalah  yaitu denngan  penerapan  E-Ticketing
Penjualan Tiket Event Musik Di Wilayah Lampung Pada
Event Management Karcismu diharapkan mampu
menangani pengolahan penjualan tiket pada pihak
penyelenggara diperlukan sebuah pengembangan sistem
dengan menggunakan metode Grapple (Guidelines for
Rapid Application Engineering) dimulai dari requirement
gathering, analysis, design, implementasi (development),
dan pengujian sistem (deployment) serta dapat mengelola
penjualan tiket yang dapat di akses secara online.
Penerapan e — ticketing penjualan tiket event musik pada
event management karcismu pada dua bagian yaitu calon
pembeli yang melihat informasi event, melakukan
pembelian tiket event musik secara online lalu
mengirimkan bukti pembayaran transaksi untuk diproses
sebagai kebagian Admin pada karcismu yang akan
mengkonfirmasikan sebuah yang sudah diupload dalam
bukti pembayaran sesuai dengan data pembayaran,
setelah itu calon pembeli akan mendapatkan sebuah e —
ticket bila sudah dikonfirmasi oleh admin, setelah proses
tersebut selesai maka bagian admin dapat mengelola
sebuah event yang akan diposting di web application
sebagai media informasi event, mengelola order, hingga
laporan peenjualan.

5.2. Saran
Berdasarkan kesimpulan, penulis memberi-kan
saran adalah dihrapakan sistem baru dapat di

implementasikan sehingga dapat mempermudah sistem
pengembalian sebuah pemesanan tiket online kepada
pihak calon pembeli dan dikembangkan sebuah mobile
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application, seating number, dan dibuatkan admin secara
auto untuk mengkonfirmasi pembayaran transaksi.
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