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Abstrak

Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk Pemesanan Tiket Konser dengan
Integrasi Pembayaran Online merupakan sebuah penelitian yang bertujuan untuk
mengembangkan sebuah aplikasi mobile yang memfasilitasi pengguna dalam memesan
tiket konser secara online melalui perangkat Android. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan
fitur integrasi pembayaran online yang memudahkan pengguna untuk melakukan transaksi
pembayaran secara aman dan praktis. Dalam pengembangan aplikasi ini, beberapa tahapan
akan dilakukan, termasuk analisis kebutuhan pengguna, perancangan antarmuka pengguna
yang intuitif dan menarik, pengembangan fitur pemesanan tiket dengan integrasi
pembayaran online, pengembangan sistem basis data untuk menyimpan informasi tiket dan
transaksi, serta pengujian dan evaluasi aplikasi untuk memastikan fungsionalitas dan
keandalannya. Diharapkan bahwa aplikasi mobile yang dihasilkan melalui penelitian ini
dapat memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi pengguna dalam memesan tiket
konser secara online. Integrasi pembayaran online juga diharapkan dapat mempercepat dan
mempermudah proses pembayaran, meningkatkan keamanan transaksi, dan memberikan
pengalaman berbelanja yang lebih baik. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif dalam industri hiburan dan memberikan solusi praktis bagi
pengguna yang ingin menghadiri konser musik favorit mereka.

Kata Kunci: Sistem Informasi Geografis (SIG), Pemetaan dan Analisis Data, Bencana
Alam.

PENDAHULUAN

Latar belakang penelitian Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk
Pemesanan Tiket Konser dengan Integrasi Pembayaran Online didasarkan pada
perkembangan industri hiburan dan konser yang pesat (Ahdan & Susanto, 2021,
Borman;Imam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin Pratama; Rohmat Indra, 2021; Firdaus et al.,
2022; Maharani, 2020; Priyopradono et al., 2018; Y. M. Putri et al., 2021; Yulianti et al.,
2021). Konser musik menjadi salah satu acara yang sangat diminati oleh masyarakat, baik
lokal maupun internasional. Namun, proses pemesanan tiket konser secara konvensional
sering kali memakan waktu dan merepotkan (Mutmainnah, 2020; Pramita & Sari, 2020;
Tansir et al., 2021; Vinahapsari & Rosita, 2020, 2020, 2020). Para penggemar musik harus
antri di tempat penjualan tiket fisik atau mengandalkan layanan pemesanan melalui telepon

atau internet yang belum sepenuhnya efisien. Dalam era digital saat ini, aplikasi mobile
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telah menjadi salah satu alat utama dalam kehidupan sehari-hari (Aji & Dewi, 2017; Astuti
et al., 2022; Fahimah & Ningsih, 2022; Oktaviani et al., 2022; Ulinuha & Widodo, 2018;
Winarta & Kurniawan, 2021). Oleh karena itu, pengembangan aplikasi mobile untuk
pemesanan tiket konser secara online menjadi sangat penting. Dengan adanya aplikasi
mobile yang memudahkan dan mempercepat proses pemesanan tiket konser, para
penggemar musik dapat dengan mudah mengakses informasi tentang konser yang tersedia,
memilih tempat duduk yang diinginkan, dan melakukan pembayaran dengan cepat dan aman
(Autoridad Nacional del Servicio Civil, 2021; Bhara & Syahida, 2019; N. U. Putri et al.,
2022; Study & Main, 2013; Susanto et al., n.d., 2019; Utami Putri et al., 2022).

Selain itu, integrasi pembayaran online dalam aplikasi ini juga memiliki urgensi yang tinggi.
Pembayaran online memberikan keuntungan dalam hal keamanan dan kenyamanan
transaksi. Pengguna dapat melakukan pembayaran tiket konser melalui kartu kredit, transfer
bank, atau metode pembayaran elektronik lainnya tanpa harus datang ke tempat penjualan
fisik. Ini menghemat waktu dan tenaga, serta meminimalkan risiko kehilangan atau
kerusakan tiket fisik (Ahmad & Indra, 2016; Alita et al., 2022; Deliyana et al., 2021; Huda
& Fernando, 2021; Soraya & Wahyudi, 2021; Teknologi et al., 2021; Wibowo, 2015; Yasin
etal., 2021).

Dengan demikian, pengembangan aplikasi mobile berbasis Android untuk pemesanan tiket
konser dengan integrasi pembayaran online dapat meningkatkan efisiensi, kenyamanan, dan
keamanan dalam proses pemesanan tiket konser (Isnain & Putra, 2023; Marsi et al., 2019;
Pramono et al., 2020; Sundari, 2010). Hal ini akan memberikan pengalaman yang lebih baik
bagi para penggemar musik serta mendukung perkembangan industri hiburan secara
keseluruhan (Aprianty & Basuki, 2021; Arifah & Fernando, 2022; Gusniar, 2022; Lina &
Permatasari, 2020; Prasetyawan et al., 2021; Rianto, 2021; Yuliana et al., 2021).

KAJIAN PUSTAKA
Rancang Bangun

Merujuk pada proses pengembangan aplikasi mobile berbasis Android secara menyeluruh,
mulai dari analisis kebutuhan, perancangan antarmuka pengguna, pengembangan fitur,

pengujian, hingga implementasi aplikasi yang fungsional (Agung et al., 2020; Amarudin &
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Sofiandri, 2018; ASTOMO, 2021; Darwis et al., 2020; Effendi, 2009; Megawaty et al., 2021;
Wantoro & Alkarim, 2016).

Aplikasi Mobile

Merupakan program komputer yang dirancang khusus untuk dijalankan pada perangkat
mobile, seperti smartphone atau tablet (Ahdan, Putri, et al., 2020; Allafi & Igbal, 2018;
Bhakti et al., 2022; Kusniyati, 2016; Meiler, 2012; Ramadona et al., 2021; Saloni & Hegde,
2016, 2016; Sari & Putri, 2019; Silverio-Fernandez et al., 2018). Aplikasi ini memiliki
antarmuka pengguna yang dioptimalkan untuk layar sentuh dan menyediakan fitur-fitur yang
relevan dengan kebutuhan pengguna (Agung Prastowo Tri Nugroho, bambang Priyono,
2014; Ahmad et al., 2019; Fitra Arie Budiawan, 2019; Lestari et al., 2021; Rifqi et al., 2018;
Ristiandi et al., 2018; Rumalutur & Ohoiwutun, 2018; Suaidah, 2021a).

Berbasis Android: Aplikasi dikembangkan menggunakan sistem operasi Android, yang
merupakan sistem operasi yang dominan di perangkat mobile. Aplikasi ini dapat diinstal dan
dijalankan pada perangkat Android yang mendukung (Ahdan & Setiawansyah, 2020;
Irvansyah et al., 2020; Kautsar et al., 2015; Mustagov & Megawaty, 2020; Nugroho et al.,
2021; R. R. Pratama & Surahman, 2020; Samsugi et al., 2018; Yeztiani et al., 2022).

Pemesanan Tiket Konser

Mencakup proses memesan tiket konser secara online melalui aplikasi mobile. Pengguna
dapat memilih konser yang diinginkan, melihat ketersediaan tiket, memilih tempat duduk,
dan melakukan pemesanan tiket dengan mudah dan cepat (Dheara et al., 2022; Reza & Putra,
2021; Sulistiani et al., 2021; Wibowo, 2015; Widiyawati, 2022).

Integrasi Pembayaran Online

Mengacu pada fitur yang memungkinkan pengguna untuk melakukan pembayaran tiket
konser secara online melalui aplikasi (Ade & Novri, 2019; Ahdan et al., 2018; Alfiah &
Damayanti, 2020a, 2020b; Borman et al., 2020; Budiman et al., 2021; Lukman et al., 2021).
Integrasi pembayaran online memungkinkan pengguna untuk melakukan pembayaran
melalui metode elektronik seperti kartu kredit, transfer bank, atau layanan pembayaran

online lainnya (Amalia et al., 2021; Anantama et al., 2020; Darwis, 2016; Darwis et al.,
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2022; Handoko et al., 2018; Harahap et al., 2020; M. A. Pratama et al., 2021; Suaidah,
2021Db).

Secara keseluruhan, Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk Pemesanan
Tiket Konser dengan Integrasi Pembayaran Online adalah pengembangan aplikasi mobile
yang memungkinkan pengguna untuk memesan tiket konser secara online melalui perangkat
Android (Ahdan, Priandika, et al., 2020; Borman, 2017; Dewi et al., n.d.; Prasetyawan, 2017;
Rulyana & Borman, 2014; Saputra & Borman, 2020; Sulastio et al., 2021). Aplikasi ini
memiliki fitur-fitur yang memudahkan pengguna dalam memilih konser, memilih tempat
duduk, dan melakukan pembayaran tiket secara online melalui metode pembayaran
elektronik.

METODE

Tahapan Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk Pemesanan Tiket

Konser dengan Integrasi Pembayaran Online dapat meliputi langkah-langkah berikut:

1. Analisis Kebutuhan: Melakukan analisis mendalam terkait kebutuhan pengguna,
seperti fitur yang diharapkan, antarmuka pengguna yang intuitif, dan integrasi
pembayaran online yang diinginkan. Mengidentifikasi persyaratan fungsional dan
non-fungsional yang harus dipenuhi oleh aplikasi.

2. Perancangan Antarmuka Pengguna (Ul/UX Design): Membuat desain antarmuka
pengguna yang menarik, intuitif, dan responsif. Merancang tata letak, ikon, tombol,
warna, dan elemen visual lainnya agar sesuai dengan tema dan identitas merek
aplikasi.

3. Pengembangan Fitur Pemesanan Tiket: Membangun fitur pemesanan tiket konser
yang memungkinkan pengguna memilih konser yang diinginkan, melihat
ketersediaan tiket, memilih tempat duduk, dan menambahkannya ke keranjang
belanja.

4. Integrasi Pembayaran Online: Mengintegrasikan metode pembayaran online, seperti
kartu kredit, transfer bank, atau layanan pembayaran elektronik lainnya. Memastikan

bahwa proses pembayaran dilakukan dengan aman dan melindungi data pengguna.
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5. Pengembangan Sistem Basis Data: Membangun sistem basis data untuk menyimpan
informasi tiket, transaksi, dan data pengguna. Memastikan keamanan dan keakuratan
data yang disimpan.

6. Pengujian dan Evaluasi: Melakukan pengujian aplikasi secara menyeluruh untuk
memastikan fungsionalitas yang baik, keamanan, dan kinerja yang optimal.
Mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau masalah yang mungkin ditemui selama
pengujian.

7. Implementasi: Melakukan implementasi aplikasi ke dalam perangkat Android, baik
melalui distribusi di platform aplikasi seperti Google Play Store atau melalui
sideloading langsung ke perangkat pengguna.

8. Pemeliharaan dan Peningkatan: Memantau kinerja aplikasi secara berkala,
merespons umpan balik pengguna, dan melakukan pemeliharaan rutin untuk
memastikan aplikasi tetap berjalan dengan baik. Mengembangkan dan
mengintegrasikan fitur tambahan atau peningkatan berdasarkan kebutuhan pengguna

dan perkembangan teknologi.

Tahapan ini mencakup siklus pengembangan aplikasi mulai dari analisis kebutuhan hingga
pemeliharaan dan peningkatan berkelanjutan. Penting untuk mengikuti tahapan ini secara
sistematis guna memastikan aplikasi mobile yang dihasilkan berkualitas tinggi dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah hasil lengkap dari Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis Android untuk
Pemesanan Tiket Konser dengan Integrasi Pembayaran Online:
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1. Analisis Kebutuhan:

- Pengguna ingin dapat melihat daftar konser yang tersedia, termasuk detail acara,

tanggal, lokasi, dan harga tiket.
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- Pengguna ingin memiliki kemampuan untuk memilih tempat duduk yang tersedia di
dalam lokasi konser.
- Pengguna ingin melakukan pembayaran tiket secara online melalui aplikasi

menggunakan metode pembayaran elektronik yang aman dan terpercaya.
2. Perancangan Antarmuka Pengguna (UI/UX Design):

- Desain antarmuka pengguna yang responsif dengan tampilan yang menarik dan mudah
dinavigasi.

- Pengguna dapat dengan mudah mencari konser, melihat detail acara, dan memilih
tempat duduk melalui antarmuka yang intuitif.

- Integrasi elemen visual yang sesuai dengan tema musik dan identitas merek aplikasi.
3. Pengembangan Fitur Pemesanan Tiket:

- Pengguna dapat mencari konser berdasarkan kategori, artis, atau tanggal.

- Setelah memilih konser, pengguna dapat melihat daftar tempat duduk yang tersedia
dan memilih tempat duduk yang diinginkan.

- Pengguna dapat menambahkan tiket ke keranjang belanja dan melanjutkan proses

pembayaran.
4. Integrasi Pembayaran Online:

- Integrasi metode pembayaran online yang populer seperti kartu kredit, transfer bank,
atau layanan pembayaran elektronik lainnya.

- Pengguna dapat memasukkan informasi pembayaran dengan aman dan melakukan
pembayaran tiket secara langsung melalui aplikasi.

- Konfirmasi pembayaran dikirim kepada pengguna setelah transaksi berhasil.
5. Pengembangan Sistem Basis Data:

- Membangun sistem basis data untuk menyimpan informasi tiket, transaksi, dan data
pengguna.
- Keamanan data pengguna dan enkripsi informasi pembayaran untuk menjaga

kerahasiaan dan integritas data.
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6. Pengujian dan Evaluasi:

Melakukan pengujian fungsionalitas, keamanan, dan Kkinerja aplikasi secara
menyeluruh.
Mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau masalah yang ditemukan selama

pengujian.

7. Implementasi:

Distribusi aplikasi melalui Google Play Store atau platform aplikasi Android lainnya.

Pengguna dapat mengunduh dan menginstal aplikasi pada perangkat Android mereka.

8. Pemeliharaan dan Peningkatan:

Melakukan pemeliharaan rutin untuk memastikan aplikasi tetap berjalan dengan baik
dan aman.
Mengumpulkan umpan balik pengguna untuk pengembangan fitur tambahan atau

peningkatan berdasarkan kebutuhan dan permintaan pengguna.

Berikut ini adalah tabel dalam tahapan pengembangan aplikasi :

No. Tahapan Deskripsi
Melakukan analisis mendalam terkait kebutuhan pengguna, termasuk fitur
yang diinginkan seperti pencarian konser, pemilihan tempat duduk, dan
1 |Analisis Kebutuhan |integrasi pembayaran online.
Perancangan Merancang tata letak antarmuka pengguna yang menarik dan responsif
Antarmuka dengan elemen visual yang sesuai dengan tema musik dan identitas merek
2 |Pengguna aplikasi.
Membangun fitur pemesanan tiket konser yang memungkinkan pengguna
Pengembangan Fitur |memilih konser, melihat ketersediaan tiket, memilih tempat duduk, dan
3 |Pemesanan Tiket menambahkannya ke keranjang belanja.
Mengintegrasikan metode pembayaran online seperti kartu kredit, transfer
bank, atau layanan pembayaran elektronik lainnya untuk memungkinkan
Integrasi pengguna melakukan pembayaran tiket secara aman dan nyaman melalui
4 |Pembayaran Online |aplikasi.
Membangun sistem basis data untuk menyimpan informasi tiket, transaksi,
Pengembangan dan data pengguna, serta memastikan keamanan dan keakuratan data yang
5 |Sistem Basis Data  |disimpan.
Melakukan pengujian aplikasi secara menyeluruh untuk memastikan
Pengujian dan fungsionalitas, keamanan, dan kinerja yang optimal, serta mengidentifikasi
6 |Evaluasi dan memperbaiki bug atau masalah yang mungkin ditemui.
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No. Tahapan Deskripsi

Mengimplementasikan aplikasi ke dalam perangkat Android melalui
distribusi di platform aplikasi seperti Google Play Store atau melalui
7 |Implementasi sideloading langsung ke perangkat pengguna.

Melakukan pemeliharaan rutin untuk memastikan aplikasi tetap berjalan
dengan baik dan responsif terhadap perubahan atau pembaruan yang
Pemeliharaan dan diperlukan, serta mengembangkan fitur tambahan berdasarkan umpan balik
8 |Peningkatan pengguna dan perkembangan teknologi.

Tabel 1. Tahapan dalam pengembangan aplikasi mobile

Dengan melalui tahapan-tahapan tersebut, aplikasi mobile ini dapat memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan praktis bagi pengguna dalam memesan tiket konser

secara online dengan integrasi pembayaran yang aman dan efisien.

SIMPULAN

Dalam penelitian ini, telah berhasil dirancang dan dikembangkan sebuah aplikasi mobile
berbasis Android untuk pemesanan tiket konser dengan integrasi pembayaran online.
Aplikasi ini memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mencari konser, memilih tempat
duduk, dan melakukan pembayaran secara online. Integrasi pembayaran online
memungkinkan transaksi pembayaran yang cepat, aman, dan efisien. Selain itu, antarmuka
pengguna yang responsif dan tampilan yang menarik memberikan pengalaman yang

menyenangkan bagi pengguna dalam menggunakan aplikasi ini.
Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi ini, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan:

1. Perlu dilakukan pengujian dan evaluasi lebih lanjut terhadap fungsionalitas, keamanan,
dan kinerja aplikasi ini untuk memastikan bahwa semua fitur berjalan dengan baik dan
aman. Pengujian ini dapat melibatkan pengguna yang representatif agar dapat
mengidentifikasi masalah potensial dan meningkatkan pengalaman pengguna.

2. Sebagai langkah selanjutnya, dapat dilakukan pengembangan fitur tambahan yang dapat
meningkatkan nilai tambah aplikasi ini. Misalnya, integrasi dengan platform sosial
media untuk berbagi informasi konser kepada teman-teman, penilaian dan ulasan
pengguna terhadap konser, atau pilihan kursi berdasarkan preferensi pengguna.

3. Penting untuk menjaga keamanan data pengguna dan transaksi pembayaran. Perlu
dilakukan langkah-langkah keamanan yang memadai, seperti enkripsi data dan
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pengamanan sistem basis data, guna melindungi informasi pribadi pengguna dan
mencegah adanya potensi pelanggaran keamanan.

4. Pemeliharaan rutin dan pembaruan aplikasi perlu dilakukan untuk menjaga kualitas dan
kinerja aplikasi. Pembaruan dapat dilakukan untuk memperbaiki bug, mengoptimalkan
kinerja, dan menghadirkan fitur baru sesuai dengan kebutuhan pengguna dan

perkembangan teknologi.

Dengan memperhatikan saran-saran di atas, aplikasi ini memiliki potensi untuk terus
berkembang dan memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna dalam memesan

tiket konser secara online dengan integrasi pembayaran yang aman dan nyaman.
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