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1 BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dengan berkembangnya teknologi informasi saat ini, memudahkan para 

pengguna teknologi informasi untuk malakukan pertukaran informasi secara 

cepat, dan salah satu penerapan teknologi saat ini juga berkembang dalam 

pemesanan tiket untuk pertandingan sepak bola, dimana dengan meningkatnya 

kapasitas stadion dan banyak pertadingan yang akan dilaksanakan dalam satu 

tahun kompetisi. 

Stadion Mandala Jayapura merupakan salah satu stadion megah di Indonesia 

dan telah mendapatkan lisensi dari AFC (Asian Football Confederation) untuk 

menyelenggarakan pertandingan sepak bola bertaraf internasional. Dalam hal ini 

panitia palaksana pertandingan masih melakukan penjualan tiket secara manual 

dengan menjual tiket secara langsung kepada calon penonton beberapa jam 

sebelum pertandingan dilaksanakan. Calon penonton yang membeli tiket tidak 

dapat memilih tempat duduk sesuai dengan keinginan, dikarenakan tiket telah 

dicetak langsung oleh panitia pelaksanan dan diedarkan kepada kelompok 

seporter, partner punjualan dan sponsor resmi klub. Untuk membantu kinerja 

panitia pelaksana, perlu adanya rancangan program bantu berbasis website yang 

dapat mempermudah dalam pengembangan aplikasi untuk membantu 

meningkatkan pelayanan panitia pelaksanan pertandingan dalam melakukan 

pengelolaan tiket dan pemesanan tiket secara online untuk setiap calon penonton, 

kelompok seporter, partner penjualan, dan  para sponsor resmi pertandingan. 

Dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi saat ini menuntut pihak 

pelaksanan pertandingan untuk menyiapkan informasi secara cepat, efisien, dan 

efektif. Panitia pelaksanan pertandingan di stadion mandala memerlukan 

rancangan program yang dapat mencatat data dari kelompok seporter, partner 

penjualan, dan sponsor resmi pertandingan, kapasitas tiap tribun, jadwal 

pertandingan, harga tiket sesuai dengan kompetisi yang sedang dipertandingkan 

dengan tribun yang tersedia. Dengan rancangan program ini diharapkan dapat 
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membantu mengembangkan aplikasi yang akan dikembangkan untuk panitia 

pelaksana pertandingan sepak bola. 

1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan yang akan diselesaikan adalah, rancangan sistem 

menganalisis kebutuhan dalam membangun sistem pemesanan tiket pertandingan 

sepak bola dan pemilihan tempat duduk sesuai dengan keinginan penonton. 

1.3 Batasan Masalah 

Sebuah rancangan sistem pemesan secara online untuk semua kompetisi : 

1. Pemesan tiket dapat memilih sendiri tempat duduk. 

2. Melihat kapasitas setiap tribun yang tersis, daftar harga tiket sesuai 

tribun dan jadwal pertandingan setiap kompetisi. 

3. Desain keluaran berupa rancangan desain tiket yang sesuai dengan 

nomor kursi pemesan. 

1.4 Tujuan Dan Manfaat Penelitian 

Rancangan aplikasi ini bertujuan untuk : 

1. Rancangan untuk mengembangan aplikasi yang akan dipakai 

membantu panitia pelaksana pertandingan sepak bola di stadion 

mandala jayapura. 

2. Memudahkan untuk pemesanan dan penjualan tiket pertandingan. 

1.5 Tahapan Penelitian 

Berikut ini adalah langkah-langkah dalam mengerjakan penelitian : 

1. Proses Pengumpulan Data 

a. Menghubungi panitia pelaksana pertandingan sepak bola di 

stadion mandala, untuk mendapatkan ijin pengambilan data. 

b. Mengamati dan mendokumentasi proses pemesanan dan 

penjualan tiket serta transaksi yang dilakukan. 

c. Mengamati dan mendokumentasi jadwal pertandingan, untuk 

mendapatkan waktu pelaksanaan pertandingan dan kompetisi 

apa saja yang akan dilaksanakan. 
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d. Mengamati dan mendokumentasi stadion mandala jayapura 

untuk mendapatkan data lengkap kapasitas masing-masing 

tribun, susunan nomor kursi, dan kategori tribun. 

e. Mendokumentasikan harga tiket pertandingan sesuai dengan 

kompetisi yang dilaksanakan serta kategori tribun. 

f. Data yang dihasilkan akan diolah menjadi informasi untuk 

membangun sistem. 

2. Rancangan Aplikasi 

Rancangan akan diawali dengan merancang proses pemesanan dan 

penjualan. Perancangan aplikasi juga termasuk merancang antarmuka 

dan merancang alur kerja. 

1.6 Sistemmatika Penulisan 

Laporan penelitian ini dibagi ke dalam 5 bab, dimana penjabarannya setiap 

bab sebagai berikut. Pada bab 1 berisi tentang permasalahan yang terjadi pada 

panitia pelaksana pertandingan sepak bola di stadion mandala, serta saran 

penyelesaian masalah untuk permasalahan yang terjadi. Pada bab 2 berisi tentang 

teori-teori yang berkaitan dengan penyelesaian  masalah yang terjadi telah 

dijelaskan pada bab1. Sedangkan pada bab 3 merupakan rancangan database 

disertai alur proses yang telah dijabarkan pada bab 2, dan rancangan kebutuhan 

antarmuka. 

Bab 4 berisi tentang rancangan antarmuka berikut fitur dan kuluaran berupa 

laporan, dari hasil perancangan bab 3. Bab 5 berisi tentang kesimpulan dan saran 

dari rancangan aplikasi yang telah buat. Kesimpulan merupakan jawaban dari 

permasalahan yang ada pada bab 1. Saran merupakan masukkan untuk 

pengembangan aplikasi di masa mendatang. 
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5 BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Analisis dan rancangan sistem pemesanan tiket dan penjualan online ini 

memudahkan panitia pelaksana pertandingan sepakbola yang diselenggarakan di 

stadion mandala jayapura, dalam melakukan penjualan tiket  serta memudahkan 

calon penonton pertandingan untuk memilih kursi sesuai dengan keinginan. 

Kesimpulan yang dapat diambil adalah : 

1. Rancangan ini memudahkan pemesan tiket dalam melakukan 

pemesanan tiket secara online. 

2. Rancangan ini dapat menerima pembayaran dengan metode transfer 

melalui ATM dan sms banking. 

5.2 Saran 

Untuk memaksimalkan rancangan sistem ini, dapat dekembangkan untuk 

lebih banyak metode pembayaran dan bukan hanya untuk pertandingan sepakbola 

melainkan untuk berbagai event yang dilaksanakan di stadion mandala jayapura. 
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