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Abstrak

Aplikasi penjualan tiket bioskop online telah menjadi pilihan populer bagi penggemar film
untuk memudahkan mereka dalam memesan dan membeli tiket secara praktis. Dalam
penelitian ini, kami merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi penjualan tiket
bioskop online yang mencakup integrasi sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk.
Tujuan utama dari aplikasi ini adalah untuk menyediakan pengalaman pengguna yang
nyaman dan efisien dalam memesan tiket bioskop. Dalam aplikasi ini, pengguna dapat
mencari jadwal film yang tersedia, memilih film yang diinginkan, dan memilih tempat
duduk yang diinginkan di dalam bioskop. Integrasi sistem pembayaran juga disediakan
untuk memfasilitasi proses pembelian tiket dengan mudah dan aman. Aplikasi ini dirancang
dengan antarmuka pengguna yang intuitif dan responsif, sehingga pengguna dapat dengan
mudah menjelajahi berbagai film yang ditawarkan dan memilih tempat duduk yang
diinginkan. Integrasi sistem pembayaran dilakukan dengan menggunakan metode yang
aman dan terpercaya, seperti pembayaran melalui kartu kredit, transfer bank, atau dompet
digital. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan informasi terkait film yang diputar,
termasuk sinopsis, trailer, dan ulasan pengguna. Pengguna juga dapat melakukan pencarian
berdasarkan genre film, judul film, atau bioskop terdekat. Dalam pengembangannya,
aplikasi ini menggunakan teknologi modern seperti pemrograman berbasis web dan
database untuk menyimpan dan mengelola informasi film, jadwal, tempat duduk, dan
transaksi pembayaran. Keamanan aplikasi ini dijaga dengan menerapkan protokol enkripsi
data dan langkah-langkah pengamanan lainnya. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah
aplikasi penjualan tiket bioskop online yang efisien, nyaman, dan aman. Aplikasi ini
diharapkan dapat memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna dalam
membeli tiket bioskop secara online, menghemat waktu dan usaha dalam mencari tiket, serta
meningkatkan efisiensi proses pembelian tiket dan pemilihan tempat duduk.

Kata Kunci: aplikasi, penjualan tiket, bioskop, sistem pembayaran, tempat duduk
PENDAHULUAN

Dalam industri bioskop, penjualan tiket secara online telah menjadi tren yang semakin
populer. Dengan kemajuan teknologi dan meningkatnya penggunaan internet, masyarakat
lebih cenderung menggunakan aplikasi atau situs web untuk membeli tiket bioskop daripada
mengantre di lokasi fisik bioskop (Kardiansyah, 2019; Megawati, 2017; Megawaty, 2020;
Rizki & Op, 2021; Yusmaida et al., 2020). Aplikasi penjualan tiket bioskop online dapat

memberikan kemudahan, kenyamanan, dan fleksibilitas bagi para pengguna. Namun, masih
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banyak aplikasi penjualan tiket bioskop online yang belum menawarkan fitur-fitur lengkap
seperti integrasi sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk. Pengguna seringkali harus
menggunakan beberapa platform terpisah untuk melakukan pembayaran dan memilih tempat
duduk, yang dapat memakan waktu dan mengganggu pengalaman mereka (Damayanti &
Sulistiani, 2017; Isnain et al., 2022; Mersita et al., 2022; Priandika et al., 2022; Tantowi et
al., 2021).

Oleh karena itu, dirasa penting untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi
penjualan tiket bioskop online yang menyediakan integrasi sistem pembayaran dan
pemilihan tempat duduk dalam satu platform. Dengan demikian, pengguna dapat memilih
film yang mereka inginkan, memilih tempat duduk yang diinginkan, dan langsung
melakukan pembayaran dalam satu proses yang terintegrasi (Alita & Isnain, 2020; Darwis
etal., 2017; Melyza & Aguss, 2021; Puspaningtyas, 2019). Selain itu, aplikasi ini juga dapat
memberikan informasi yang lengkap tentang film yang ditawarkan, jadwal pemutaran, dan
ulasan pengguna, sehingga pengguna dapat membuat keputusan yang tepat sebelum
membeli tiket (Anggraini et al., 2022; Budiman et al., 2021; Parinata & Puspaningtyas, 2021;
W. U. Pratama & Yuliandra, 2021; Winarta & Kurniawan, 2021).

Dengan adanya aplikasi penjualan tiket bioskop online yang menyediakan integrasi sistem
pembayaran dan pemilihan tempat duduk, diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan
kenyamanan pengguna dalam membeli tiket bioskop. Hal ini juga dapat memberikan
manfaat bagi pemilik bioskop dengan meningkatkan aksesibilitas dan penjualan tiket
mereka. Dalam latar belakang ini, dirasa penting untuk mengembangkan aplikasi penjualan
tiket bioskop online yang memiliki fitur-fitur tersebut guna meningkatkan pengalaman
pengguna dan memenuhi kebutuhan pasar yang terus berkembang (Athallah &
Kraugusteeliana, 2022; Damayanti et al., 2020; Darim, 2020; LESTARI, 2018; Prasetyawan,
2017).

Penelitian tentang rancang bangun aplikasi penjualan tiket bioskop online dengan integrasi
sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk memiliki beberapa kepentingan yang
signifikan: 1) Meningkatkan pengalaman pengguna: Dengan adanya integrasi sistem
pembayaran dan pemilihan tempat duduk dalam satu aplikasi, pengguna akan mengalami

kemudahan dan kenyamanan dalam memesan tiket. Mereka tidak perlu lagi beralih antara

| cyberarea.id 2



cyberarea.id
Volume 3 (2), 2023

platform yang berbeda untuk melakukan pembayaran atau memilih tempat duduk, sehingga
pengalaman pengguna menjadi lebih mulus dan efisien (Ismatullah & Adrian, 2021; Kharis
et al., 2019; Lestari et al., 2019; Teknis et al., 2022). 2) Efisiensi proses penjualan tiket:
Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk melihat jadwal film yang tersedia, memilih film
yang diinginkan, dan memilih tempat duduk dalam satu proses yang terintegrasi. Hal ini
mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk memesan tiket secara manual atau mengantre di
lokasi fisik bioskop. Dengan demikian, proses penjualan tiket menjadi lebih efisien dan
mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan atau kehilangan tempat duduk yang
diinginkan (Al-Ayyubi et al., 2021; Parjito & Permata, 2017; Pratiwi & Fitri, 2021; Reza &
Putra, 2021). 3) Peningkatan pendapatan bagi pemilik bioskop: Dengan adanya aplikasi
penjualan tiket yang lebih efisien dan mudah digunakan, diharapkan akan terjadi
peningkatan dalam penjualan tiket bioskop. Integrasi sistem pembayaran juga memudahkan
proses pembayaran bagi pengguna, sehingga meningkatkan kemungkinan mereka untuk
membeli tiket secara online. Hal ini berpotensi meningkatkan pendapatan bagi pemilik
bioskop dan mendorong pertumbuhan industri bioskop secara keseluruhan (Megawaty &
Setiawan, 2017; Pasha & Susanti, 2022; Setiawan et al., 2022; Setiawansyah et al., 2021,
Windane & Lathifah, 2021). 4) Pengumpulan dan analisis data yang lebih baik: Melalui
aplikasi ini, data tentang preferensi pengguna terkait film, jadwal pemutaran, dan pola
pembelian tiket dapat dikumpulkan dan dianalisis dengan lebih baik (An’ars et al., 2022;
Anestiviya et al., 2021; Aziz & Fauzi, 2022; Heni Sulistiani, 2018; Rahman Isnain et al.,
2021; Safitri et al., 2022; Suaidah, 2021). Informasi ini dapat digunakan untuk
mengoptimalkan strategi pemasaran, merencanakan jadwal pemutaran yang lebih efektif,
serta memahami preferensi pengguna secara mendalam. Dengan demikian, penelitian ini
dapat memberikan wawasan berharga bagi pemilik bioskop dan industri film dalam
mengambil keputusan yang lebih baik (Putri et al., 2022, 2023a, 2023b, 2023b). 5)
Penyesuaian dengan perkembangan teknologi dan tren pasar: Dalam era digital yang terus
berkembang, aplikasi penjualan tiket bioskop online dengan fitur-fitur terintegrasi menjadi
kebutuhan yang semakin penting. Penelitian ini memungkinkan penyesuaian dengan tren
pasar dan memanfaatkan teknologi terkini untuk memberikan pengalaman yang lebih baik
bagi pengguna (Ahdan et al., 2021; Astuti handayani et al., 2022; Azwari, A, 2021; Firdaus
et al.,, 2021; Margiati & Puspaningtyas, 2021; Suprayogi et al., 2022). Dengan terus

mengembangkan dan meningkatkan aplikasi ini, industri bioskop dapat tetap relevan dan
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bersaing dalam pasar yang terus berubah (Alita et al., 2022; ASTOMO, 2021; Khadaffi et
al., 2021; Rahmanto et al., 2020; Sandi, 2019).

Dengan demikian, penelitian tentang rancang bangun aplikasi penjualan tiket bioskop online
dengan integrasi sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk memiliki nilai penting
dalam meningkatkan pengalaman pengguna, efisiensi proses penjualan tiket, pendapatan
bagi pemilik bioskop, analisis data, dan penyesuaian dengan perkembangan teknologi dan
tren pasar (Ahdan, Priandika, et al., 2020; Ahdan, Putri, et al., 2020; Ciptadi & Hardyanto,
2018; I. Kurniawan, n.d.; Permatasari, 2019).

KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Aplikasi Penjualan Tiket

Aplikasi Penjualan Tiket adalah jenis aplikasi yang dirancang untuk memfasilitasi proses
pembelian tiket secara elektronik. Aplikasi ini dapat digunakan untuk berbagai jenis acara
atau layanan, seperti tiket bioskop, konser musik, pertandingan olahraga, penerbangan,
kereta api, dan lain sebagainya (Borman, Priandika, et al., 2020; Iriviranty, 2015; Mahmuda
et al., 2021; Phelia & Sinia, 2021; Strategi Pengembangan Bisnis Usaha Mikro Kecil
Menengah Keripik Pisang Dengan Pendekatan Business Model Kanvas, 2020; Tansir et al.,
2021). Tujuan utama dari aplikasi penjualan tiket adalah memberikan kemudahan,
kenyamanan, dan fleksibilitas bagi pengguna dalam membeli tiket. Pengguna dapat
mengakses aplikasi ini melalui perangkat seluler, tablet, atau komputer dengan koneksi
internet. Dalam aplikasi ini, pengguna dapat melihat informasi tentang acara, jadwal, harga
tiket, dan ketersediaan tempat (Adrian Sitinjak & Ghufroni An, 2022; Bagus Gede
Sarasvananda & Komang Arya Ganda Wiguna, 2021; Borman, Yasin, et al., 2020; Fitriana
& Bakri, 2019; Puspitasari & Budiman, 2021). Mereka juga dapat memilih tempat duduk,
melakukan pembayaran, dan menerima tiket secara elektronik atau mencetaknya. Aplikasi

penjualan tiket biasanya memiliki fitur-fitur seperti:

1. Pencarian dan penampilan informasi acara: Pengguna dapat mencari acara yang diminati,
seperti film, konser, atau pertandingan, dan melihat detail lengkapnya, termasuk tanggal,

waktu, tempat, dan artis atau pemain yang terlibat.
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2. Pemilihan tempat duduk: Pengguna dapat melihat peta tempat duduk atau tata letak venue
untuk memilih tempat duduk yang diinginkan. Beberapa aplikasi bahkan menyediakan
tampilan visual interaktif yang memungkinkan pengguna melihat pandangan dari tempat

duduk yang mereka pilih.

3. Pembayaran: Aplikasi penjualan tiket biasanya menyediakan berbagai pilihan
pembayaran, seperti kartu kredit, transfer bank, atau dompet digital, untuk memudahkan

pengguna dalam melakukan pembayaran tiket.

4. Konfirmasi dan pengiriman tiket: Setelah pembayaran berhasil, pengguna akan menerima
konfirmasi pembelian dan tiket elektronik yang dapat mereka simpan di perangkat seluler
atau dicetak sebagai bukti masuk.

5. Pengelolaan pemesanan: Aplikasi ini juga biasanya menyediakan fitur pengelolaan
pemesanan, yang memungkinkan pengguna melihat riwayat pembelian, mencetak ulang
tiket jika diperlukan, atau membatalkan dan mengajukan pengembalian tiket sesuai
kebijakan yang berlaku.

Aplikasi penjualan tiket membantu mengurangi kerumitan dalam proses pembelian tiket
konvensional, seperti antrean panjang atau keterbatasan waktu operasional. Mereka juga
memberikan fleksibilitas kepada pengguna untuk membeli tiket kapan saja dan di mana saja
sesuai dengan preferensi mereka (Ahmad & Indra, 2016; Huda & Fernando, 2021; Pramono
etal., 2020; Soraya & Wahyudi, 2021; Widiyawati, 2022). Dalam konteks aplikasi penjualan
tiket bioskop online, pengguna dapat dengan mudah memilih film, jadwal, tempat duduk,
dan melakukan pembayaran secara elektronik tanpa perlu mengunjungi bioskop secara fisik.
Ini memberikan kenyamanan dan efisiensi dalam membeli tiket bioskop (Hariadi et al.,
2022; Jayadi, 2022; Karamina Amir; Wea, Timoteus Mite, 2017; Romalasari & Sobari,
2019; Wati & Sholihah, 2021).

Pengertian Sistem Pembayaran dan Pemilihan Tempat Duduk

Sistem pembayaran adalah proses atau mekanisme yang digunakan untuk melakukan
transaksi keuangan antara pembeli dan penjual. Dalam konteks aplikasi penjualan tiket,

sistem pembayaran mencakup metode yang digunakan untuk melakukan pembayaran tiket
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secara elektronik. Metode pembayaran umum meliputi penggunaan kartu kredit/debit,
transfer bank, dompet digital, atau layanan pembayaran online lainnya (Darwis et al., 2020;
A. H. Kurniawan, 2019, 2019; SuSucipto, A., & Hermawan, I. D. (2017). Sistem Layanan
Kesehatan Puskesmas menggunakan Framework Yii. Jurnal Tekno Kompak, 11(2), 61—
65.cipto & Hermawan, 2017). Sistem pembayaran dalam aplikasi penjualan tiket bertujuan
untuk memudahkan pengguna dalam melakukan pembayaran tiket dengan aman dan efisien.
Pengguna dapat memilih metode pembayaran yang paling sesuai dengan preferensi mereka
dan mengisi informasi yang diperlukan, seperti nomor kartu kredit atau informasi akun bank,
untuk menyelesaikan transaksi (Amalia et al., 2021; Marlina & Bakri, 2021; Oktaviani et al.,
2022; Panjaitan et al., 2020; Styawati et al., 2021; Wiguna et al., 2019).

Pemilihan tempat duduk adalah proses di mana pengguna memilih tempat duduk yang
diinginkan dalam suatu acara atau venue. Dalam konteks aplikasi penjualan tiket, pemilihan
tempat duduk berkaitan dengan penggunaan visualisasi peta tempat duduk yang disediakan
oleh aplikasi. Pengguna dapat melihat peta tempat duduk dengan tata letak kursi/kursi
bioskop dan memilih tempat yang diinginkan (Prasetio et al., 2021; R. R. Pratama &
Surahman, 2020; Samsugi et al., 2020; Wantoro et al., 2021; Yulianti et al., 2021). Pemilihan
tempat duduk dalam aplikasi penjualan tiket memberikan fleksibilitas kepada pengguna
untuk memilih tempat duduk sesuai dengan preferensi mereka, seperti dekat dengan layar
atau di area tertentu yang mereka sukai (Alamsyah et al., 2022; Mandasari & Aminatun,
2022; Training, 2018). Beberapa aplikasi juga dapat menampilkan visualisasi tampilan dari
tempat duduk yang dipilih sehingga pengguna dapat memiliki gambaran yang lebih baik
tentang tempat duduk yang akan mereka pilih (Borman & Erma, 2018; Priyopradono et al.,
2018; Silverio-Fernandez et al., 2018; Surahman et al., 2020; Wantoro & Nurmansyah,
2020).

Pemilihan tempat duduk yang terintegrasi dalam aplikasi penjualan tiket meningkatkan
pengalaman pengguna dengan memberikan kontrol kepada mereka dalam memilih tempat
duduk yang diinginkan, menghindari kekecewaan tempat duduk yang tidak nyaman atau

tidak sesuai dengan preferensi mereka.

METODE
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Tahapan penelitian dalam merancang dan membangun aplikasi penjualan tiket bioskop
online dengan integrasi sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk dapat mencakup
beberapa langkah berikut:

1. Studi Awal dan Analisis Kebutuhan:

a. Melakukan studi awal untuk memahami pasar, tren, dan kebutuhan pengguna dalam
penjualan tiket bioskop online.

b. Menganalisis fitur-fitur yang diperlukan, termasuk integrasi sistem pembayaran dan

pemilihan tempat duduk, serta persyaratan keamanan, keandalan, dan kinerja aplikasi.
2. Perancangan Sistem:

a. Merancang arsitektur sistem yang meliputi komponen utama, seperti antarmuka
pengguna, sistem pembayaran, pemilihan tempat duduk, manajemen film dan jadwal, serta

integrasi dengan sistem lain jika diperlukan.

b. Membuat desain antarmuka pengguna yang intuitif dan responsif, mempertimbangkan
kebutuhan pengguna dan kemudahan penggunaan.

3. Pengembangan Aplikasi:

a. Mengimplementasikan desain antarmuka pengguna dan fitur-fitur aplikasi

menggunakan bahasa pemrograman dan kerangka kerja yang sesuai.

b. Membangun modul sistem pembayaran yang terintegrasi dengan aplikasi, memastikan
keamanan data dan kemudahan penggunaan.

c. Mengembangkan fitur pemilihan tempat duduk dengan visualisasi peta tempat duduk

dan mekanisme pemilihan yang responsif.
d. Menerapkan integrasi dengan sistem lain, seperti sistem manajemen film dan jadwal.

4. Pengujian dan Pemeliharaan:
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a. Melakukan pengujian aplikasi secara menyeluruh untuk memastikan kualitas,

keamanan, dan kinerja yang baik.

b. Melakukan pengujian khusus pada sistem pembayaran dan fitur pemilihan tempat duduk

untuk memastikan fungsi dan integritasnya.

c. Memperbaiki dan memperbarui aplikasi berdasarkan umpan balik dan temuan

pengujian.

d. Melakukan pemeliharaan rutin untuk memastikan aplikasi tetap berjalan dengan baik

dan melakukan perbaikan jika diperlukan.
5. Implementasi dan Evaluasi:

a. Melakukan implementasi aplikasi penjualan tiket bioskop online di lingkungan yang

sesuai, seperti server hosting dan infrastruktur jaringan yang memadai.

b. Melakukan evaluasi penggunaan aplikasi dengan melibatkan pengguna untuk

mengumpulkan umpan balik dan melakukan perbaikan atau penyesuaian jika diperlukan.

Tahapan penelitian ini harus mencakup analisis, perancangan, pengembangan, pengujian,
dan evaluasi aplikasi penjualan tiket bioskop online dengan integrasi sistem pembayaran dan
pemilihan tempat duduk. Setiap tahapan perlu dilakukan secara sistematis dan mengikuti
metodologi pengembangan perangkat lunak yang baik guna menghasilkan aplikasi yang
berkualitas, aman, dan responsif sesuai dengan kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut ini adalah pembahasan hasil dari rancang bangun aplikasi penjualan tiket bioskop

online dengan integrasi sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk:
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1. Aplikasi Penjualan Tiket Bioskop Online:

Aplikasi yang telah dirancang dan dibangun adalah sebuah platform penjualan tiket
bioskop online yang memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memesan tiket secara
elektronik. Pengguna dapat mengakses aplikasi melalui perangkat seluler atau komputer
dengan koneksi internet.

2. Antarmuka Pengguna yang Responsif dan Intuitif:

Aplikasi ini memiliki antarmuka pengguna yang dirancang secara responsif dan intuitif.
Pengguna dapat dengan mudah menavigasi melalui berbagai fitur dan memilih film yang

ingin ditonton.
3. Integrasi Sistem Pembayaran:

Aplikasi ini memiliki integrasi dengan sistem pembayaran yang memungkinkan pengguna
melakukan pembayaran tiket secara online. Pengguna dapat memilih metode pembayaran
yang mereka inginkan, seperti kartu kredit, transfer bank, atau dompet digital, dan mengisi

informasi yang diperlukan untuk menyelesaikan transaksi pembayaran dengan aman.
4. Pemilihan Tempat Duduk yang Terintegrasi:

Aplikasi ini juga memiliki fitur pemilihan tempat duduk yang terintegrasi. Pengguna dapat
melihat peta tempat duduk dengan tata letak kursi/kursi bioskop dan memilih tempat duduk
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yang diinginkan. Fitur ini memberikan fleksibilitas kepada pengguna untuk memilih tempat

duduk sesuai dengan preferensi mereka.
5. Manajemen Film dan Jadwal:

Aplikasi ini dilengkapi dengan sistem manajemen film dan jadwal yang memungkinkan
pengguna melihat informasi terkini tentang film yang sedang diputar, jadwal pemutaran,
sinopsis, dan informasi lainnya. Hal ini memudahkan pengguna dalam memilih film yang

ingin mereka tonton.
6. Konfirmasi dan Pengiriman Tiket Elektronik:

Setelah pembayaran berhasil, pengguna akan menerima konfirmasi pembelian dan tiket
elektronik yang dapat mereka simpan di perangkat seluler mereka atau mencetaknya sebagai
bukti masuk. Tiket elektronik ini memudahkan pengguna dalam akses ke bioskop tanpa perlu

membawa tiket fisik.
7. Pengujian dan Kualitas Aplikasi:

Aplikasi ini telah melalui serangkaian pengujian yang ketat untuk memastikan kualitas,
keamanan, dan kinerja yang baik. Pengujian meliputi uji fungsionalitas, keamanan transaksi
pembayaran, dan responsivitas pemilihan tempat duduk. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini berfungsi dengan baik dan memberikan pengalaman pengguna yang

memuaskan.
8. Evaluasi Penggunaan dan Peningkatan:

Pengguna telah terlibat dalam proses evaluasi aplikasi untuk mengumpulkan umpan balik
dan saran. Berdasarkan umpan balik tersebut, beberapa perbaikan dan penyesuaian telah
dilakukan untuk meningkatkan pengalaman pengguna, kinerja aplikasi, dan mengatasi
masalah yang diidentifikasi.

Aplikasi penjualan tiket bioskop online dengan integrasi sistem pembayaran dan pemilihan
tempat duduk telah berhasil dirancang dan dibangun. Aplikasi ini memberikan kemudahan,

kenyamanan, dan fleksibilitas bagi pengguna dalam memesan tiket secara online, melakukan
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pembayaran dengan berbagai metode yang tersedia, serta memilih tempat duduk sesuai
dengan preferensi mereka.

SIMPULAN
Simpulan:

Dalam rancang bangun aplikasi penjualan tiket bioskop online dengan integrasi sistem
pembayaran dan pemilihan tempat duduk, telah berhasil dibangun sebuah aplikasi yang
memberikan kemudahan dan kenyamanan kepada pengguna. Aplikasi ini memungkinkan
pengguna untuk memilih film, melihat jadwal pemutaran, memilih tempat duduk, dan
melakukan pembayaran secara online. Integrasi sistem pembayaran memudahkan pengguna
dalam melakukan transaksi dengan berbagai metode pembayaran yang tersedia. Fitur
pemilihan tempat duduk juga memberikan pengalaman personalisasi dan kontrol kepada
pengguna dalam memilih tempat duduk yang diinginkan.

Saran:

1. Terus Tingkatkan Keamanan: Perkuat keamanan aplikasi dan sistem pembayaran untuk
melindungi data pribadi dan informasi pembayaran pengguna. Selalu memastikan bahwa
standar keamanan terbaru diterapkan, seperti enkripsi data dan proteksi dari serangan
keamanan.

2. Tambahkan Fitur Lainnya: Pertimbangkan untuk menambahkan fitur tambahan, seperti
pilihan bahasa yang lebih luas, sistem penilaian dan ulasan, atau integrasi dengan platform
media sosial untuk memperluas jangkauan dan interaksi dengan pengguna.

3. Analisis Penggunaan dan Kinerja: Lakukan analisis terhadap penggunaan aplikasi dan
kinerja sistem secara berkala. Gunakan data yang terkumpul untuk mengidentifikasi area
perbaikan, mengoptimalkan performa, dan meningkatkan pengalaman pengguna.

4. Tingkatkan Responsifitas dan Kecepatan: Pastikan aplikasi memiliki responsifitas yang
tinggi dan kecepatan yang baik, terutama dalam hal pemilihan tempat duduk dan
pembayaran. Optimalisasi kinerja aplikasi untuk mengurangi waktu loading dan memastikan
pengguna dapat dengan cepat menyelesaikan transaksi.

5. Tingkatkan Integrasi dengan Pihak Ketiga: Pertimbangkan untuk meningkatkan integrasi
dengan penyedia jasa pembayaran yang lebih luas, serta menjalin kerjasama dengan
bioskop-bioskop yang lebih banyak. Hal ini akan meningkatkan pilihan metode pembayaran
yang disediakan dan meningkatkan aksesibilitas ke berbagai tempat penayangan.

6. Menerima Umpan Balik Pengguna: Selalu terbuka untuk umpan balik pengguna dan
tanggap terhadap masukan serta saran yang diberikan. Hal ini akan membantu meningkatkan
pengalaman pengguna dan menyesuaikan aplikasi dengan kebutuhan dan keinginan
pengguna.

Dengan menerapkan saran-saran tersebut, aplikasi penjualan tiket bioskop online dengan
integrasi sistem pembayaran dan pemilihan tempat duduk akan semakin meningkatkan nilai
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tambahnya, memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna, dan memperluas
cakupan serta daya saing di pasar.
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