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Abstrak— Dalam era digital ini, pengalaman pengguna yang
lancar dan responsif adalah hal yang sangat dihargai. Di Kota
Bandung, yang dikenal sebagai pusat berbagai acara yang
diminati oleh banyak orang, kami menyadari bahwa pembelian
tiket acara seringkali merupakan tantangan yang memakan
waktu dan melelahkan. Biasanya, orang harus mengantri di
lokasi penjualan tiket fisik, yang dapat menjadi pengalaman yang
kurang nyaman. Beberapa bahkan ingin menghindari antrean
tersebut.

Untuk mengatasi masalah ini, kami memutuskan untuk fokus
pada pengembangan frontend dari solusi kami. Dengan
menggunakan Bootstrap 5, HTML, dan CSS, kami merancang
antarmuka pengguna yang menarik dan responsif. Kami juga
memprioritaskan kecepatan respon, dan hasilnya, situs web kami
memberikan waktu respon yang sangat baik dalam browser,
hanya memerlukan waktu 96ms untuk merespons permintaan
pengguna. Penelitian dan pengujian alpha yang kami lakukan
membantu kami memahami kebutuhan dan preferensi peminat
acara di Kota Bandung. Kami berharap bahwa dengan
menghadirkan solusi ini, kami dapat memberikan kemudahan
kepada mereka untuk memesan tiket secara online tanpa harus
menghadapi antrean panjang, menjadikan pengalaman
pembelian tiket mereka lebih cepat dan nyaman. Dengan
demikian, kami berkontribusi pada kemajuan teknologi dalam
meningkatkan aksesibilitas tiket acara di Kota Bandung.

Kata kunci: HTML, CSS, Pembelian Tiket Acara,
Pengembangan Frontend, Bootstrap 5,

I PENDAHULUAN

Industri hiburan di Kota Bandung tumbuh pesat dengan
banyak acara seperti konser, pameran seni, dan seminar,
namun menghadapi kendala seperti antrean panjang, promosi
yang sulit, dan permasalahan tiket ilegal. Untuk mengatasi
tantangan ini, kami merencanakan pengembangan Sistem
Penjualan Tiket Acara. Ini adalah sebuah situs web yang
sederhana, dirancang untuk membantu penyelenggara acara
mengelola penjualan tiket dengan lebih efisien, memantau
data pembeli tiket, dan meningkatkan transparansi dalam
alokasi tiket. Diharapkan, inisiatif ini akan memperkuat
posisi Kota Bandung sebagai pusat hiburan dan budaya yang
terus berkembang.

1. KAJIAN TEORI

A. Sistem

Sistem adalah gabungan komponen yang terhubung
untuk aliran informasi atau energi menuju tujuan. Ini juga
mencakup teknologi informasi dan aktivitas orang yang

2" Meta Kallista
Computer Engineering, Faculty of
Electrical Engineering
Telkom University
Bandung, Indonesia
metakallista@telkomuniversity.ac.id

3 Muhammad Faris Ruriawan
Computer Engineering, Faculty of
Electrical Engineering
Telkom University
Bandung, Indonesia
muhammadfaris@telkomuniversity.ac.id

menggunakannya untuk dukungan operasi dan manajemen.
Istilah sistem informasi merujuk pada interaksi antara orang,
proses, data, dan teknologi. Ini tidak hanya mengacu pada
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam
organisasi, tetapi juga pada cara orang berinteraksi dengan
teknologi ini dalam mendukung bisnis [1].

B. Bootsrap 5

Bootstrap adalah salah satu jenis framework yang
menggabungkan CSS dan JavaScript, ditawarkan sebagai
alternatif di antara berbagai framework lainnya. Awalnya,
framework ini dikembangkan olen Mark Otto dan Jacob
Thornton di kantor Twitter dengan tujuan menyediakan
konsistensi  dalam  pengembangan antarmuka saat
membangun sebuah situs web. Saat ini, Bootstrap telah
menjadi aplikasi open-source yang mendukung platform
seperti HTML5 dan CSS3. Dalam Bootstrap itu sendiri,
seperti fungsinya yang memudahkan pengembang dalam
membangun antarmuka situs web, terdapat template untuk
tipografi, tombol, navigasi, dan antarmuka lainnya yang
responsif ketika diakses melalui aplikasi berbasis desktop.
[2].

C. Css

CSS menjelaskan bahwa CSS atau Cascading Style
Sheets adalah sebuah dokumen yang berisi aturan yang
digunakan untuk memisahkan isi dengan layout dalam
halaman-halaman web yang dibuat. CSS memperkenalkan
“template” yang berupa style untuk dibuat dalam
mengizinkan penulisan kode yang lebih mudah dari
halaman-halaman web yang dirancang[3].

D. Web

Web adalah salah satu layanan yang dinikmati oleh
pengguna komputer yang terhubung ke internet. Sebuah
situs web, atau juga disebut sebagai website, dapat diartikan
sebagai kumpulan halaman yang bertujuan untuk
menampilkan berbagai informasi berupa teks, gambar diam
atau bergerak, animasi, suara, dan kombinasi dari elemen-
elemen tersebut. Konten di dalam situs web bisa bersifat
statis (tetap) atau dinamis (berubah-ubah), yang membentuk
sebuah struktur yang saling terhubung di mana setiap
halaman memiliki keterkaitan dengan halaman lainnya[4].

E. PHP

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) adalah bahasa
pemrograman untuk membuat situs web dinamis. PHP
terintegrasi dengan HTML, di mana HTML digunakan
untuk tampilan situs, sedangkan PHP mengatur proses di
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latar belakang. PHP bekerja di sisi server sebagai bahasa
pemrograman server-side scripting, memerlukan server
untuk menjalankan kode PHP[5].

F. Javascript

Javascript adalah bahasa skrip yang berjalan dalam
dokumen HTML. Sebagai bahasa skrip web pertama,
JavaScript memberikan kemampuan ekstra pada HTML
dengan mengeksekusi perintah di sisi pengguna, dalam hal
ini di browser, bukan di server web. JavaScript tergantung
pada browser yang memuat halaman web dengan skrip-
skripnya, yang terintegrasi dalam dokumen HTML[6].

G. HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) adalah kode
program dasar untuk tampilan halaman web. Dalam kode
HTML, informasi disusun dengan menggunakan tag-tag
khusus untuk memformat konten. Meskipun ada
perkembangan lain dalam pemrograman web, HTML tetap
menjadi dasar bagi bahasa-bahasa web seperti PHP, ASP,
dan JSP. Banyak situs web saat ini masih menggunakan
HTML sebagai teknologi utama. HTML fokus pada
membangun tampilan website dengan pendekatan semantik
untuk kemudahan pengembangan dan pemeliharaan[7].

1l. PERANCANGAN SISTEM
A. Use Case Diagram
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Gambar 1 Use Case Diagram

Berdasarkan desain Use Case pada gambar 1 di atas,
dapat dijelaskan secara singkat sebagai berikut. Sistem
melibatkan beberapa pihak yang berinteraksi, termasuk
Pembeli, administrator dan event organizer.Pembeli
berperan sebagai pengguna yang dapat melakukan login,
mengubah kata sandi, membeli tiket. Event organizer
berperan sebagai pengguna yang dapat melakukan login,
mengubah kata sandi dan pembuatan acara kegiatan,
sementara itu administrator memiliki akses login yang lebih
luas, termasuk pembelian tiket, kelola akun user, kelola
daftar acara, pembuatan kegiatan acara dan kelola tiket.

B. Sequence Diagram

a. Sequence Diagram Event Organizer

Gambar 2 Sequence Diagram Event Organizer

Gambar 2 adalah Sequence Diagram yang
menggambarkan alur utama bagi pengguna Event
Organizer. Proses dimulai dengan Event Organizer
melakukan login ke situs. Setelah berhasil login, Event
Organizer akan diarahkan ke menu home dan kemudian
menuju halaman dashboard. Di halaman dashboard, Event
Organizer mengisi beberapa formulir untuk membuat acara
baru. Setelah selesai membuat acara, Event Organizer akan
diarahkan ke halaman kelola tiket untuk menentukan jenis
tiket yang akan tersedia dalam acara tersebut.



b. Sequence Diagram Pembeli
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Gambar 3 Sequence Diagram Pembeli

Gambar 3 adalah Sequence Diagram yang
menggambarkan alur utama bagi pengguna Pembeli. Proses
dimulai dengan Pembeli melakukan login ke situs. Setelah
berhasil login, Pembeli akan diarahkan ke menu home dan
kemudian menuju halaman katalog acara untuk mencari
acara yang diminati. Setelah menemukan acara yang
diinginkan, Pembeli dapat melihat detail acara dan memilih
untuk membeli tiket. Setelah memilih pembelian tiket,
Pembeli akan diarahkan ke halaman payment gateway
untuk melanjutkan proses pembayaran dan mengecek hasil
pembayaran. Setelah pembayaran selesai, Pembeli akan
diarahkan ke halaman dashboard untuk melihat tiket yang
telah dibeli.

c. Sequence Diagram Admin
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Gambar 4 Sequence Diagram Admin

Gambar 4 adalah Sequence Diagram yang
menggambarkan alur utama bagi pengguna Admin. Proses
dimulai dengan Admin melakukan login ke situs. Setelah
berhasil login, Admin akan diarahkan ke menu home dan
kemudian menuju halaman dashboard disana admin dapat
melakukan kelola acara yang tersedia, dan kelola pengguna.

C. Arsitektur Sistem Utama
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Gambar 5 Arsitektur Sistem Utama

Pada Gambar 5 menunjukkan sistem utama website
dengan tiga aktor utama: admin, pembeli, dan event
organizer. Mereka berinteraksi melalui antarmuka
pengguna. Internet mengirimkan permintaan dari aktor ke
server website melalui alamat URL. Server memproses
permintaan dan mengirimkan respons melalui Internet, yang
kemudian diteruskan kepada ketiga aktor. Ada juga
database sentral yang mengelola data acara, pengguna, dan
transaksi, termasuk detail acara, informasi pengguna, dan
catatan pembelian tiket.

V. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Konsep Desain Situs Web

Gambar 6 Rancangan Konsep Sistem Website

Pada Gambar 6, mengenai konsep desain website ini,
pengembang akan menggambarkan rancangan konsep
website dengan menggunakan diagram yang terdiri dari 17
kotak. Salah satu kotak utama dalam diagram ini adalah
"Antarmuka Website," yang merupakan titik pusat dari
sistem. Berikut adalah penjelasan mengenai elemen-elemen
dan hubungan dalam diagram:

a. Antarmuka Website: Antarmuka publik untuk

pengguna menjelajahi acara dan berinteraksi dengan
sistem.

b. User: Pengguna akhir yang mencari acara, membeli
tiket, dan membuat acara.

c. Data User: Berisi informasi pengguna dan riwayat
transaksi.

d. Pembelian Tiket: Proses pembelian tiket oleh
pengguna.

e. Pembuatan Acara: Fitur untuk penyelenggara acara
memasukkan detail acara.



f. Administrator: Pengguna dengan akses ke
dashboard admin untuk mengelola pengguna dan
data acara.

g. Payment Gateway (Midtrans): Menghubungkan
sistem dengan layanan pembayaran Midtrans.

h. Hosting: Infrastruktur hosting yang menjalankan
website.

i. Sistem Website: Komponen sistem,
algoritma pencarian dan manajemen acara.

j. Database: Tempat penyimpanan data acara, tiket,
pengguna, dan transaksi.

k. Data Tiket: Informasi tiket yang dibeli oleh
pengguna.

I. Data Acara: Informasi lengkap tentang acara.

m. Data Transaksi: Data pembelian tiket oleh
pengguna.

n. Dashboard Admin: Antarmuka admin untuk
mengelola pengguna, data acara, dan transaksi.
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Gambar 7 Tampilan Registrasi

Pada Gambar 7, terdapat halaman untuk membuat akun
baru di platform. Pengguna diminta untuk mengisi informasi
dasar seperti alamat email, kata sandi, dan username.
Halaman ini juga menyediakan opsi "Belum Memiliki Akun?
Daftar Disini" bagi pengguna yang belum terdaftar, serta
tautan untuk mereset kata sandi yang terlupakan. Setelah
berhasil mendaftar, pengguna akan diminta untuk melakukan
verifikasi email untuk mengaktifkan akun mereka sebelum
dapat sepenuhnya mengakses platform. Halaman ini berperan
sebagai langkah awal untuk bergabung dengan platform,
memberikan pengalaman pengguna yang terpadu dan aman.
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Gambar 8 Halaman Login

Pada Gambar 8, halaman ini memungkinkan pengguna
yang sudah memiliki akun untuk mengakses platform dengan
memasukkan alamat email dan kata sandi yang sesuai.
Terdapat pula tautan “Belum Punya Akun? Daftar Disini”
bagi mereka yang belum terdaftar. Pengguna juga dapat
mereset kata sandi jika lupa. Setelah login berhasil, pengguna
akan diarahkan langsung ke halaman beranda platform.

Gambar 9 Halaman Home

Pada Gambar 9, bentuk tampilan beranda website EasyIn
yang luas terdiri dari logo Easyln dan terdapat fitur Home,
Daftar, dan Masuk.

a. Hero Section

Hero Section adalah elemen utama pada halaman awal
platform yang bertujuan untuk menciptakan kesan
pertama yang kuat. Terletak di bagian atas layar, Hero
Section menyajikan informasi penting dan mengundang
pengunjung untuk menjelajahi lebih lanjut.

b. Navbar

Navbar menyediakan tautan navigasi seperti “‘Home,”
“Masuk,” dan “Daftar,” yang memberikan akses cepat
untuk memulai navigasi atau mengelola akun.
¢. Tampilan Visual

Dengan menggunakan gambar atau elemen visual
lainnya, Hero Section memberikan kesan visual yang
menarik dan relevan dengan tujuan dapat menampilkan
highlight pada sebuah kegiatan acara.

d. Search Bar

Search Bar adalah alat pencarian yang memungkinkan
pengguna untuk mencari kegiatan acara yang mereka



inginkan dengan mudah. Terletak di bagian antarmuka
yang terlihat, Search Bar memungkinkan pengguna untuk
memasukkan kata kunci, judul acara.

a. Kategori Kegiatan

Di bagian ini, pengguna diberikan kebebasan untuk
memilih kategori acara yang sesuai dengan minat mereka,
memberikan kemudahan dalam proses penyaringan.
Setelah pemilihan kategori, daftar kegiatan yang relevan
dan sesuai akan secara otomatis ditampilkan berdasarkan
pilihan pengguna, memastikan pengalaman penjelajahan
yang lebih efisien dan sesuai dengan preferensi masing-
masing.

b. Kegiatan Kampus

Di sini, pengguna dapat memilih kampus untuk
mencari kegiatan pada. Setelah memilih kampus, akan
ditampilkan daftar kegiatan acara yang diadakan di
kampus tersebut. Tujuannya adalah membantu pengguna
menemukan dan mengikuti acara-acara yang berlangsung
di kampus pilihan mereka.
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Gambar 10 Tampilan Katalog Acara

Pada Gambar 11, tampilan katalog acara terbaru
yang disediakan dan telah diajukan pemilik acara yang
mempermudah pengguna untuk melihat acara-acara terbaru
di EasyIN. Katalog ini menampilkan kartu-kartu kegiatan
acara dengan elemen penting seperti gambar acara, judul,
lokasi, tanggal mulai, kuota, durasi, dan jumlah pengunjung
kegiatan acara pada card tersebut. Tujuannya adalah
memfasilitasi pemilihan acara berdasarkan informasi inti
yang yang di tampilkan pada bagian card. Pengguna dapat
dengan cepat mengevaluasi opsi dan memilih acara yang
sesuai dengan preferensi mereka.
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Gambar 12 Tampilan Jenis Tiket dan Pembelian Tiket

Pada Gambar 12 dan 13, halaman ini merangkum seluruh
detail acara, meliputi judul kegiatan, lokasi pelaksanaan,
tanggal dan waktu acara, batasan kuota peserta, kontak
informasi panitia (pembuat kegiatan), tautan media sosial
terkait, gambar visual acara, deskripsi yang menguraikan
konten acara, peraturan yang harus diikuti oleh peserta, serta
opsi jenis tiket yang tersedia. Semua informasi ini disajikan
dengan tujuan memberikan pemahaman komprehensif
kepada pengguna (pembuat kegiatan) sehingga mereka dapat
mengambil keputusan yang tepat terkait keikutsertaan dalam
acara tersebut.

Berikut tatacara pembayaran pada situs web:

Webinar Technology 4.0
Home edition (Zoom)
9 01 Sep 2023 11:00 - 01 Sep 2023 16:30

Total Biaya Pendaftaran : 10.000,00

Gambar 13 Tampilan Detail Pembayaran Tiket

a. Tahap pertama



Setelah memilih tiket kegiatan acara, maka selanjutnya
pengguna akan diarahkan kepada halaman pembayaran
mennggunakan pihak kettiga (midtrans) pada gambar 14.
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Gambar 14 Tampilan Metode Pembayaran (Midtrans)
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b. Tahap kedua

Berikutnya pengguna akan ditujukan pada pop up
memilih jenis pembayaran (midtrans) pada gambar 15.
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Gambar 15 Tampilan Pembayaran Tiket Sukses

c. Tahap ketiga

Setelah melakukan pembayaran makan akan tampil pop
up pembayaran berhasil pada gambar 16.

Gambar 16 Tampilan Detail Transaksi Tiket

d. Tahap keempat

Selanjutnya user akan di bawa ke halaman dashboard
pengguna, dan akan menampilkan detail transaksi dimana
berisi tanggal pembayaran, kegiatan acara, jenis tiket, jumlah
yang dibayar, status, metode pembayaran, dan invoice pada
gambar 17
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Gambar 17 Tampilan Dashboard Pengguna

a. Daftar Acara

Pada bagian ini terdapat list kegiatan acara yang sudah
dibuat oleh pengguna pada gambar 18.

O werm 2

Transaks

i
BA0E

Gambar 18 Tampilan Daftar Acara yang telah dibuat

b. Daftar Penjualan Tiket

Pada bagian ini terdapat list pengguna yang sudah
melakukan pembayaran, dimana pada bagian ini terdapat
tabel berisi kode transaksi, nama pembeli, kegiatan acara,
tiket, harga, status, dan aksi pada gambar 19.

Gambar 19 Tampilan Daftar Penjualan Tiket

c. Daftar Pembelian Tiket

Pada bagian ini terdapat list transaksi tiket kegiatan acara
yang sudah di pesan, dimana pada bagian ini terdapat table
berisi kode transaksi, kegiatan acara, tiket, harga, status, dan
detail pada gambar 20.
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Gambar 20 Tampilan Daftar Pembelian Tiket

d. Profile

Pada bagian profile, pengguna dapat
perubahan kata sandi pada gambar 21.

melakukan

Gambar 21 Tampilan Dashboard Admin

Pada Gambar 22, terdapat beberapa fitur pada halaman
dashboard (admin) seperti, Kategori, Slider, Kampus, Acara,
Transaksi, User.

a. Daftar kategori

Pada gambar 23, bagian ini admin dapar mengatur dan
menambahkan data kategori kegiatan acara.
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Gambar 22 Tampilan Menu Kategori

b. Daftar Kampus

Pada gambar 25 bagian ini admin dapat mengatur, dan
menambahkan data baru kampus yang akan tampil pada
halaman beranda.
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Gambar 23 Tampilan Menu Kampus

c. Daftar acara

Pada gambar 26, bagian ini admin dapat mengatur,
melakukan izin pada kegiatan acara, dan menambahkan data
baru kegiatan acara yang akan tampil pada halaman beranda.
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Gambar 24 Tampilan Daftar Acara

d. Daftar Transaksi

Pada gambar 27, bagian ini admin dapat mengatur, dan
mengakses data transaksi pengguna.

Gambar 25 Tampilan Menu Penjualan Tiket

e. Daftar User

Pada gambar 28, bagian ini admin dapat mengatur data
pengguna, dimana terdapat table yang berisi Nama, Email,
Status, Tanggal pengguna daftar, Aksi.
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Gambar 26 Tampilan Menu Pembelian Tiket

A. Pengujian

Pengujian terbagi menjadi dua tahap utama: Alpha testing
dan Beta testing. Alpha testing adalah pengujian internal oleh
pengembang yang mencakup kompatibilitas, fungsionalitas,
dan responsivitas. Uji kompatibilitas mencakup berbagai
browser (Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge,
dan Safari) untuk memeriksa aksesibilitas di berbagai
platform. Uji fungsionalitas menguji berbagai skenario untuk
memastikan fungsi tombol, tautan, formulir, dan fitur
lainnya. Uji responsif mengevaluasi tampilan di berbagai
ukuran layar.

Sementara itu, Beta testing adalah pengujian publik yang
melibatkan mahasiswa. Mereka diminta mengisi kuesioner
sebagai bagian dari proses evaluasi.



a. Alpha Testing

Pada Alpha testing, kami menjalankan serangkaian
skenario pengujian termasuk pengujian login pada situs web,
pengujian fungsi tombol, dan responsivitas situs web pada
berbagai perangkat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
semua aspek pengujian tersebut berjalan dengan baik dan
tidak ada kendala yang dihadapi. Berikut adalah hasil yang
kami peroleh dari skenario tersebut, yang disajikan dalam
tabel berikut:

a. Pengujian Katalog Kegiatan
Tabel 1 Pengujian Katalog Kegiatan

Navigasi
Navigasi  yang mudah Navigasi jelas,

: ditemukan dan = pengguna  dapat .
!<on§|§ten e pengguna dengan mudah s
intuitif. . : .

memahami berinteraksi.

fungsinya.

Setiap  kartu | Kartu

. menampilkan menampilkan

Katalog Kegiatan informasi gambar, judul, | Berhasil
Acara (Card)

lengkap dan | tanggal, dan

akurat. informasi lain.

AT Tautan berfungsi,
Fungsi  Tautan %ag:tklikka ry  Pengguna dapat Berhasil
pada Kartu untugk melinat melihat detail

detail kegiatan. B

Tampilan

kartu tetap | Kartu responsif,
Responsivitas baik di | tampilan tetap Berhasil
Tampilan Kartu berbagai bagus di semua

perangkat dan | perangkat.

layar.

Daftar

kegiatan Daftar  kegiatan
Interaksi ~ Antar = relevan dengan = sesuai dengan Berhasil
Elemen kategori dan | pilihan

kampus kategori/kampus.

pilihan.

b. Pengujian Halaman Daftar

Tabel 2 Pengujian Halaman Daftar

Navigasi
Navigasi  yang mudah Navigasi jelas,
Konsi ditemukan dan = pengguna  dapat .
onsisten dan Berhasil
Triict pengguna den.gan _mudah

memahami berinteraksi.

fungsinya.

Pengguna

. dapat Pengguna  dapat

Pengujian Akses mengakses masuk ke halaman .
Halaman hal - i d Berhasil
Registrasi alaman registrasi  dengan

registrasi benar.

dengan tautan.

Form registrasi = Form meminta
Pengujian Form | memiliki username, email, Berhasil
Registrasi kolom lengkap = kata sandi, dan

dan sesuai. verifikasi.

Pengujian
Kesesuaian Data

Pengujian
Validasi Data

Pengujian
Tombol
Registrasi

Pengujian
Perilaku Tombol
Registrasi

Pengujian
Umpan Balik

Pengujian Proses
Verifikasi Email

Pengujian
Responsifitas dan
Tampilan

Form registrasi
meminta
informasi yang
relevan  dan
sesuai.

Form
memberikan
umpan  balik

jika data tidak
valid.

Tombol
"Registrasi"
hanya  aktif
jika form diisi
dengan benar.
Setelah diklik,
form tidak
dapat diubah
lagi.

Pesan
konfirmasi dan
petunjuk
verifikasi
email
diberikan.

Pengguna
menerima
email
verifikasi
dengan tautan
benar.

Form dan
pesan umpan
balik  tampil
baik di
berbagai
perangkat.

Form meminta
data yang relevan
dan sesuai.

Umpan balik
diberikan jika data
tidak valid.

Tombol aktif

hanya jika semua
kolom terisi benar.

Setelah klik, form
tidak dapat diubah
kembali.

Pesan Kkonfirmasi
dan petunjuk
diberikan dengan
jelas.

Email  verifikasi
diterima dan
tautan berfungsi.

Tampilan
responsif di semua
perangkat, mudah
dibaca.

c. Pengujian Halaman Masuk

Navigasi  yang
konsisten dan
intuitif.

Pengujian Akses
Halaman Masuk

Pengujian Form
Masuk

Pengujian
Kesesuaian Data

Tabel 3 Pengujian Halaman Masuk

Navigasi
halaman
masuk mudah
ditemukan dan
jelas.

Pengguna
dapat
mengakses
halaman
masuk melalui
tautan.

Form  masuk
memiliki

kolom  email
dan kata sandi.

Form  masuk
meminta

informasi yang
sesuai  untuk
proses masuk.

Navigasi halaman
masuk mudah
diakses dan jelas.

Pengguna  dapat
dengan sukses
masuk ke halaman
masuk.

Form masuk
memiliki  kolom
yang sesuai.

Form meminta
informasi  yang
relevan.

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil



Pengujian
Tombol Masuk

Pengujian
Perilaku Tombol
Masuk

Pengujian  Link
Lupa Kata Sandi
Pengujian  Link
Pendaftaran
Pengujian  Aksi
Tombol
Pendaftaran

Pengujian  Aksi
Tombol Lupa
Kata Sandi

Pengujian
Responsifitas dan
Tampilan

Tombol
"Masuk"
hanya  aktif
jika informasi
benar terisi.

Setelah diklik,
form  masuk
tidak  dapat
diubah lagi.

Tautan "Lupa
Kata  Sandi"
mengarahkan
ke  halaman
pemulihan.

Tautan "Belum
punya akun?"
mengarahkan
ke  halaman
registrasi.

Tombol
pendaftaran
mengarahkan
ke  halaman
registrasi.

Tombol lupa
kata sandi
mengarahkan
ke  halaman
pemulihan.

Form  masuk
dan tautan-
tautan  tampil
baik di
berbagai
perangkat.

Tombol “Masuk"
aktif dengan
informasi benar.

Setelah klik, form
tidak dapat diubah
kembali.

Tautan
mengarahkan ke
halaman
pemulihan  kata
sandi.

Tautan
mengarahkan ke
halaman

registrasi.

Tombol
pendaftaran
mengarahkan
dengan benar.

Tombol lupa kata
sandi
mengarahkan
dengan benar.

Responsif
berbagai
perangkat.

pada

d. Pengujian Detail Halaman Kegiatan

Tabel 4 Pengujian Detail Halaman Kegiatan

Navigasi  yang
konsisten dan
intuitif.

Pengujian Akses
Halaman Masuk

Pengujian Form
Masuk

Pengujian
Kesesuaian Data

Pengujian
Tombol Masuk

Navigasi
halaman
masuk mudah
ditemukan dan
jelas.

Pengguna
dapat
mengakses
halaman
masuk melalui
tautan.

Form  masuk
memiliki

kolom  email
dan kata sandi.

Form  masuk
meminta

informasi yang
sesuai  untuk
proses masuk.

Tombol
"Masuk"

hanya  aktif

Navigasi halaman
masuk mudah
diakses dan jelas.

Pengguna  dapat
dengan sukses
masuk ke halaman
masuk.

Form masuk
memiliki  kolom
yang sesuai.

Form  meminta
informasi  yang
relevan.

Tombol "Masuk"
aktif dengan

informasi benar.

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Pengujian
Perilaku Tombol
Masuk

Pengujian  Link
Lupa Kata Sandi
Pengujian  Link
Pendaftaran
Pengujian ~ Aksi
Tombol
Pendaftaran
Pengujian  Aksi
Tombol Lupa
Kata Sandi
Pengujian
Responsifitas dan
Tampilan

jika informasi
benar terisi.

Setelah diklik,
form  masuk
tidak  dapat
diubah lagi.

Tautan "Lupa
Kata  Sandi"
mengarahkan
ke  halaman
pemulihan.

Tautan "Belum
punya akun?"
mengarahkan
ke  halaman
registrasi.

Tombol
pendaftaran
mengarahkan
ke  halaman
registrasi.

Tombol lupa
kata sandi
mengarahkan
ke  halaman
pemulihan.

Form  masuk
dan tautan-
tautan  tampil
baik di
berbagai
perangkat.

e. Pengujian Pembayaran

Navigasi  yang
konsisten dan
intuitif.

Pengujian Tahap
Pembelian Tiket

Pengujian
Tombol Bayar

Pengujian Pilihan
Metode
Pembayaran

Setelah klik, form
tidak dapat diubah
kembali.

Tautan
mengarahkan ke
halaman
pemulihan  kata
sandi.

Tautan
mengarahkan ke
halaman

registrasi.

Tombol
pendaftaran
mengarahkan
dengan benar.

Tombol lupa kata
sandi
mengarahkan
dengan benar.

Responsif
berbagai
perangkat.

pada

Tabel 5 Pengujian Pembayaran

Navigasi
halaman
pembayaran
mudah
ditemukan dan
jelas.

Setelah
memilih jenis
tiket,
pengguna
diarahkan ke
halaman
pembayaran
dengan rincian
tiket dan harga
yang sesuai.

Tombol
"Bayar"
mengarahkan
pengguna ke
halaman
pilihan metode
pembayaran.

Halaman
pilihan metode
pembayaran
menampilkan

Navigasi halaman
pembayaran
mudah  diakses
dan jelas.

Pengguna
diarahkan dengan
benar ke halaman
pembayaran
dengan rincian
yang tepat.

Tombol “Bayar"
mengarahkan
dengan benar ke

halaman pilihan
metode
pembayaran.

Opsi metode
pembayaran
tampil dengan
benar.

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil



Pengujian Waktu
Pilihan Metode
Pembayaran

Pengujian
Pembayaran
dalam Waktu 10
Menit

Pengujian
Konfirmasi
Pembayaran
Berhasil

Pengujian
Pengalihan ke
Halaman
Pembelian Tiket
di Dashboard

Pengujian
Interaksi
Kesesuaian
Informasi

dan

Pengujian
Responsifitas dan
Tampilan

opsi
sesuai.

yang

Pengguna
diberikan
waktu  yang
cukup (24 jam)
untuk memilih
metode
pembayaran.

Pengguna
memiliki
waktu 10
menit  untuk
menyelesaikan
pembayaran.

Setelah
pembayaran
berhasil, pesan
konfirmasi
muncul.

Setelah
pembayaran
berhasil,
pengguna
diarahkan ke
halaman
pembelian
tiket di
dashboard.

Tombol,
tautan, dan
opsi  metode
pembayaran
berinteraksi
dengan baik.

Halaman
pembayaran
dan konfirmasi
tampil baik di
berbagai
perangkat.

Pengguna
diberikan  waktu
yang tepat untuk
memilih  metode
pembayaran.

Pengguna
diberikan  waktu
yang sesuai untuk
pembayaran.

Pesan konfirmasi

muncul dan
memberikan
informasi  yang
benar.
Pengguna
diarahkan ke
halaman
pembelian  tiket
dengan informasi
yang sesuai.

Informasi jumlah
pembayaran dan
detail tiket sesuai.

Tampilan
responsif di
berbagai
perangkat.

f. Pengujian Dashboard (Pengguna)

Tabel 6 Pengujian Dashboard (Pengguna)

Navigasi yang
konsisten dan
intuitif.

Pengujian

Halaman Acara

Navigasi pada
halaman
dashboard
mudah diikuti
dan jelas.

Pengguna
dapat melihat
daftar
kegiatan acara
yang mereka
miliki.
Verifikasi
tampilan tabel
dengan kolom
yang benar.

Uji fitur
tambah data

Navigasi mudah
diikuti, dan
tampilan intuitif.

Daftar acara
tampil dengan
informasi  yang
benar.
Kolom-kolom
(gambar,  judul,
waktu, status,
kuota) tampil
sesuai.

Fitur tambah data
kegiatan berfungsi

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Pengujian
Halaman
Penjualan Tiket

Pengujian
Halaman
Pembelian Tiket

Pengujian
Halaman Profile

kegiatan acara

baru.

Uji  tombol
aksi (lihat
detail, ubah)
pada  setiap
kegiatan.
Pengguna

dapat melihat
daftar
transaksi
penjualan
tiket.

Verifikasi
tampilan tabel
dengan kolom
yang benar.

Uji aksi yang
tersedia (lihat
detail, kelola
status).

Pengguna
dapat melihat
daftar
pembelian
tiket mereka.

Verifikasi
tampilan tabel
dengan kolom
yang benar.

Uji aksi yang
tersedia (lihat
detail, kelola
status).

Pengguna
dapat
mengganti
kata sandi
dengan
sukses.

dan informasi
dapat dimasukkan.
Tombol aksi
berfungsi dan
mengarah ke
halaman yang
sesuai.

Daftar  transaksi
tampil dengan
informasi  yang
benar.
Kolom-kolom
(kode transaksi,
nama pembeli,
judul, tiket, dlIl.)
tampil sesuai.
Tombol aksi
berfungsi dan
mengarah ke
halaman yang
sesuai.

Daftar pembelian
tampil dengan
informasi  yang
benar.
Kolom-kolom
(kode  transaksi,

judul, tiket, harga,
dll.) tampil sesuai.

Tombol aksi
berfungsi dan
mengarah ke
halaman yang
sesuai.

Pengguna  dapat
mengganti  kata
sandi dengan
sukses.

g. Pengujian Dashboard (Admin)

Navigasi yang
konsisten dan
intuitif.

Pengujian
Halaman Slider
Kategori, Hero,
dan Kampus

Tabel 7 Pengujian Dashboard (Admin)

Navigasi
pada
halaman
dashboard
mudah
diikuti dan
jelas.
Admin dapat
mengakses
dan
mengelola
slider untuk
setiap
kategori,
hero, dan
kampus.

Navigasi mudah
diikuti, dan
tampilan intuitif.

Slider dapat
diakses dan
dikelola dengan
baik.

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil



Pengujian
Halaman Acara

Pengujian
Halaman
Transaksi

Pengujian
Halaman
Pengguna

Verifikasi
tampilan
slider dan
tombol aksi
dengan
benar.

Uji tambah,
edit, dan
hapus data
slider.
Admin dapat
melihat dan
mengelola
daftar
kegiatan
acara.
Admin dapat
melihat dan
mengelola
daftar
kegiatan
acara.
Verifikasi
tampilan
tabel dengan
kolom yang
benar.

Uji fitur
tambah data
kegiatan
acara baru.
Admin dapat
melihat dan
mengelola
daftar
transaksi
pembelian
tiket.
Verifikasi
tampilan
tabel dengan
kolom yang
benar.

Uji
kemampuan
admin
mengelola
status
transaksi.
Uji
kemampuan
admin
melihat detail
transaksi.
Admin dapat
melihat dan
mengelola
informasi
pengguna.
Verifikasi
tampilan
tabel dengan
kolom yang
benar.

Uji
kemampuan
admin

Tampilan slider
sesuai dan tombol
aksi berfungsi.

Fungsi tambah,
edit, dan hapus
slider berjalan
dengan baik.
Daftar acara
tampil dengan
informasi yang
benar.

Daftar acara
tampil dengan
informasi yang
benar.

Kolom-kolom
(gambar, judul,
waktu, status,
kuota) sesuai.

Fitu tambah data
kegiatan
berfungsi dan
informasi benar.
Daftar transaksi
tampil dengan
informasi yang
benar.

Kolom-kolom
(kode transaksi,
nama pembeli,
judul, dIl.) sesuai.

Admin dapat
mengubah status
transaksi dengan
benar.

Admin dapat
melihat detail
transaksi dengan
benar.

Daftar pengguna
tampil dengan
informasi yang
benar.

Kolom-kolom
(nama, email,
status, dll.)
sesuai.

Fungsi reset kata
sandi dan
penghapusan

Berhasil

Berhasil

Berhasil

mereset kata akun berjalan

sandi baik.

pengguna

atau

menghapus

akun

pengguna.
Pengujian Uji tombol Tombol aksi Berhasil
Interaksi dan aksiyang ada | berfungsi sesuai
Aksi pada setiap harapan dan

halaman. memengaruhi

data.

b. Beta Testing

Pada tahap Beta testing, kami mengadakan survei
menggunakan  kuesioner kepada Pengguna sebagai
responden, yang menghasilkan partisipasi dari 40 responden
. Berikut adalah hasil yang kami peroleh dari kuesioner

tersebut, yang disajikan dalam Tabel 10.
Tabel 8 Beta Testing

Website ini
menyediakan
navigasi
yang mudah
untuk
melakukan
pembuatan
akun dan
masuk.

2 Seberapa 0 0 8 16 6
setuju Anda
bahwa hero

section di
halaman
utama
website
pengembang
efektif dalam
menarik
perhatian
Anda
terhadap
kegiatan
acara?

3 Seberapa 0 0 0 8 22
setuju Anda
bahwa
tampilan dan
fungsionalita
s navbar di
website
pengembang
memudahkan
navigasi?

4 Seberapa 0 0 0 18 12
setuju Anda
bahwa Anda

dapat dengan
mudah

menemukan

dan membeli

tiket untuk

kegiatan
acara di
website

pengembang

?

5) Seberapa 0 0 0 4 26
setuju Anda
bahwa fitur
pembuatan
kegiatan di
website
pengembang
mudah
digunakan?



10

11

12

13

Seberapa
setuju Anda
bahwa
dashboard
pengguna di
website
pengembang
memberikan
informasi
yang berguna
dan mudah
digunakan?
Seberapa
setuju Anda
bahwa fitur
pengelolaan
tiket untuk
kegiatan
yang Anda
buat di
website
pengembang
efisien?
Seberapa
setuju Anda
bahwa
halaman
detail tiket
memberikan
informasi
yang lengkap
tentang
acara?
Seberapa
setuju Anda
bahwa Anda
merasa aman
saat
melakukan
transaksi
pembelian
tiket di
website
pengembang
?

Seberapa
cepat website
pengembang
memuat
halaman-
halaman dan
konten
acara?
Seberapa
setuju Anda
bahwa fitur
pengelolaan
tiket untuk
kegiatan
yang Anda
buat di
website
pengembang
mudah
dipahami?
Seberapa
relevan
konten dan
informasi
yang tersedia
di website
pengembang
dengan
kebutuhan
Anda saat
mencari tiket
kegiatan
acara?
Seberapa
mudah bagi
Anda untuk
menemukan
acara yang
sesuai
dengan minat
Anda di
website

16

12

18

18

12

14 pengembang
»

14 Seberapa 0 0 0 8 22
setuju Anda
bahwa
website
pengembang
memberikan
rekomendasi
acara yang
sesuai
dengan minat
22 Anda?
15 Seberapa 0 0 0 10 20
informatif
halaman
detail acara
di website
pengembang,
termasuk
tanggal,
lokasi, dan
deskripsi
14 acara?

16 Seberapa 0 0 6 14 10
baik website
pengembang
menyesuaika

n tampilan
dan
fungsionalita

snya saat

diakses

28 melalui
perangkat

seluler.

Kuesioner

30

25

20

15
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Gambar 27 Hasil Kuesioner

Gambar 28 menampilkan hasil kuesioner dari 40
mahasiswa yang mengisi masing-masing 16 pertanyaan,
sehingga terdapat total 480 data kuesioner. Hasil analisis data
ini menunjukkan bahwa dari 480 data kuesioner:

a. 0 data menunjukkan respon”Sangat Tidak
Setuju” terhadap pertanyaan-pertanyaan yang
18 diajukan
b. 0 data menunjukkan respon”Tidak Setuju”
terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diajukan
C. 22 data menunjukkan respon”Netral” terhadap
pertanyaan-pertanyaan yang diajukan
d. 175 data menunjukkan respon”Setuju” terhadap
pertanyaan-pertanyaan yang diajukan
e. 283 data menunjukkan respon ” Sangat Setuju”
22 terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diajukan

Dari hasil yang didapatkan dari keseluruhan pertanyaan-
pertanyaan tersebut bahwa respon”Sangat Tidak Setuju”
terdapat 0 data , “Tidak Setuju” terdapat 0 data, “Netral”
terdapat 22 data, “Setuju” terdapat 175 data, dan “Sangat



Setuju” terdapat 283 data, pada hasil kuesioner menunjukan
mayoritas dari responden memberikan respon positif
terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dalam
pengujian sistem situs web.

c. Validitas Testing Kuesioner
Hasil Uji validitas

No Soal Ny Tabel Status
1 0,478524 | 0,3061 Valid
2 0,895109 | 0,3061 Valid
3 0,895109 | 0,3061 Valid
4 0,895109 | 0,3061 Valid
5 0,895109 | 0,3061 Valid
6 0,895109 | 0,3061 Valid
7 0,895109 | 0,3061 Valid
B 0,739657 | 0,3061 Valid
g 0,51518% | 0,3061 Valid

10 0,46342 | 00,3001 Valid
11 0,771659 ( 0,3001 valid
12 0,71804 | 0,3061 Valid
13 0,74165 0,3061 Valid
14 0,560381| 0,3061 Valid
15 0,744535 0,3001 Valid
16 0,711 0,3061 Valid
Gambar 28 Hasil Uji Validitas

Pada gambar 30 merupakan hasil dari pengujian
validitas kuesioner dengan menggunakan metode korelasi
produk momen pearson, sehingga hasil butir yang di

dapatkan dapat dikatakan valid
Hasil Reliabilitas

Jumlah Varian Butir  Varian Total n

7,825641026 2840 1,121900005 [Sangat Tinggi

Gambar 29 Hasil Reabilitas

Butir pertanyaan yang valid dapat melakukan
pengujian relibitas kuesioner. Dalam hal ini, semua butir
pertanyaan mengikuti pengujian realibilitas kuesioner.
Pada gambar 31 hasil reliabilitas kuesioner mendapatkan
nilai R11 sebesar 1,121900005 sehingga dapat disimpulkan
bahwa kuesioner yang digunakan dalam tugas akhir ini
adalah realibel

V. KESIMPULAN

Penelitian yang telah dilakukan ini menggambarkan
tingkat keberhasilan sistem penjualan. Seluruh serangkaian
pengujian yang telah kami jalankan menghasilkan hasil yang
memuaskan. Desain website ini menunjukkan karakteristik
navigasi yang efisien, konsisten dan intuitif, memungkinkan
pengguna dengan mudah menavigasi situs. Fitur-fitur yang
disediakan berfungsi dengan baik sesuai harapan, dan
tampilan website merespons secara optimal atau berjalan
dengan baik di berbagai perangkat, termasuk komputer
desktop dan mobile.

Hasil ini menunjukkan tingkat validitas dan reliabilitas
yang sangat baik dalam pengujian kami. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa website ini siap digunakan oleh
pengguna dan admin untuk mengakses, mengelola, serta
menjalankan kegiatan acara dengan efisiensi dan kualitas
yang tinggi. Pengguna akan merasa nyaman berinteraksi
dengan platform ini, sementara admin akan memiliki alat
yang efektif untuk mengelola dan memantau berbagai aspek
dari penjualan tiket acara.
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