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ika Email : f adilurrahman88mgmail.com;abdullah81alanisfauzimgmail 
.COm 

 
ABSTRAK 

Perkembangan teknolog\ \nformas\ telah menggeser budaya transaks\ penjual an t\ket dari 
cara konvens\onal menj add secara oEomaL\s atau online. Penelitian \n\ bertujuan merancang s\ stem 

informasi penjualan tiket online penumpang kapal laut pada daerah Jangkar-Aadura yang dapat 
digunakan untuk booking tikeL oleh calon penumpang dan memberikan informasi kepad a kons 
umen tentang alamat penjualan ti ket, jadwal keberangkaLan kapal dan tarif penunp ang. Pera 
ncangan sistem informasi penjualan Liket ini menggunakan studi kasus sistem penjualan tiket pe 
numpang kapal laut pada PT Ferry yang digunakan pada penyebarangan Jangkar-Madura. 

Ranc angan \n\ juga dapat digunakan untuk meng akomod\ r penjualan tiket bad k penjual an 

L\ket pada agen maupun pada pusat, sehingga mempermudah dalam pengembanga atau antrian y 

ang terjadi di daerah Jangkar-Madura. 

Metode penel\ than yang digunakan dalam penel\t\an ink menggunakan metode antr\an 

yang sederhana. Sedangkan metode pendekaLan yang digunakan adalah pendekatan terstrukLur d 
an metode pengembangannya menggunakan model waterfall. Cara pengumpulan data yang di gun 
akan adalah data pri mer dan sekunder. Alat bantu anale sis yang digunakan yaitu UML, dimana terd 
iri dari use case, activity diagram, squenc diagram dan class diagram .Perangkat lunak yang di 
gunakan adalah : windows 8 ke bawah untuk scripnya menggunakan html, php dan css dan untu 
k databasenya menggunakan mysql dari apI\kasa\ xampp. Sistem informasi ink d\bangun ag ar dap 
at memberikan kemudahan dalam pengolahan data penjualan baik dari penjualan kepada cust 
omer dan kegiatan lebih efek tif dan efisien. 
Kata KunCi: Penjualan, antrian dan UML 

 
PENDAHULUAN 

Ajak manusia mengenai dan memahami lingkungannya, manusia mulai belajar dan rnencipt 
akan Eeknologi intuk lebih rneningkatkan kualiEas kerjanya. Teknologi tersebut dicipEakan sebagai 
alaL banEu yang dapat mempercepat kerja dan meningkatkan produ ktivitas manusia. 

Dalam bidang terknolog\ \nformas\, perkemb angan per adab an semak\n pesat. Hal \n\ karen 
a ada beberapa kebutuhan manusia yang sangat mendesak, sehingga  keberadaan  teknolo 

gi sangat membantu. Salah satu contoh dari perkembangan teknologi adalah adanya pen 
gelolaan data terkomputerisasi. 

Dalam sebuah badan usaha atau organisasi diperlukan manejemen yang baik untuk men 
capai tujuan yang diinginkan. Selain dari Btu untuk mendukung jalannya opprasional juga dibu 
Luhkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Teknologi yang relevan untuk diterapkan dalam sebuah 
badan usaha atau organisasi saat ini salah satunya adalah sistem informasi yang terkompute 
risasi. 

Oleh karena sangat besar ketergantung an m anus\ a terhad ap \ nformas\ maka \ nform ask 

harus selalu d\ ti ngka Ekan. Beberapa faktor penentu an kualila s \nfoma z adalah : keakura tan da La, 

ketepaLan waktu, relevansi , d an kemudahan untuk memperolehnya. Untuk memenuhi beberapa 

faktor tersebut, maka tidak cukup kalau pengolahan data hanya mengandalkan kemampuan fisik 
, disinilah dibuLuhkan alat bantu yang berkecepatan tinggi dan sangat akurat dalam memp 
roses data 
data tersebut. Komputer merupakan alat bantu pengolahan data yang dapat diandalkan. Tida 

k hanya kecep atannya, mela\ nkan juga keakuratan data dan daya tahannya untuk melakukan pe 

mrosesan data dalam jumlah yang sangat besar. 

Setiap proses data  tidak h arus dilakukan pada  satu komputer saja,  m elainkan  dap 
at d \d \sLr\ busikan kekompu ter lainnya. Fast li tas \ n\ sanga t mendukung untuk pembuatan laporan 

laporan,  dimana penyusunannya dapat dilakukan melalui beberapa komputer yang nantinya aka  

n digabungkan dalam satu kesatuan. Dengan demo kian, pembuatan laporan dapat dilakukan oleh 
suatu tim dan terasa praktis karena berada dalam satu lingkup lingkungan. 
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Kita Lahu bahwasanya, dalam sebuah sistem akan teratur dan muncul dengan semestiny 

a j \ ka  menggunakan  antr\ an,  antrian  mem\lik\  b anyak  macamnya  satah  satunya  S\ stem  antr\an 

sederhana : mem\l\ k\ antr\ an tunggal dan fasilitas pelayanan Lunggal atau d\ sebut dengan qu 

eue simp/e, dengan demikian antrian sangat bergunakan jika terdapat suatu data yang me 

mpunyai data atau input an banyak. Contohnya adalah pada penj ual tiket pada jangkar Situbond 

o, yang baru memilki armada kapal, kemungkinan akan b anyak menumpang karena melihat di da 

erah tersebut rata•rata dari p ulau Aadura, terutama di daerah timur, seperti Sumenep, Pulau GNU 

Rajeh, Pulau Ra’as, Pulau Sep ud i, Pulau Kanyeyan dan lain-lain. 

Pada dasarnya sistem yang berbas\s offline tidak fleks\bel dan membutuhkan waktu yang 

lama dalam melakukan pendaLaan data Penumpang seh\ngg a \ nformas\ tentang penumpang t\ 

dak akurat, selama \n\ pendataan penumpang hanya dilakukan dengan cara m anual dan progra 

m sederhana. Jade informasi data penumpang hanya terpusat pada kan tor pengelotaan data 

penumpang atau kant or perusahaan saja. Dengan dem\m\k\an perlu adanya reformas\ dari syste 

m yang lama ke sistem baru yang lebih baik. Dengan ad anya sistem informasi data penumpang 
berbass onhne pengolahan data bisa dilakukan dengan lebih mudah, cepat dan lancar. 

 

KAJIAH PUSTAKA 

Sistem 
S\ stem adalah kumpulan dari etemen-elemen yang ber\nteraks\ untuk mencapa\ suatu tu 

juan tertentu. Menurut Jerry Fith Gerald sistem adalah suatu jars ngan kerja dari prosedur- pr 

osedur yang sal\ng berhubungan, berkumpul bersama- sama untuk melakukan suatu kegiatan ata 

u menyelesaikan su atu sasaran tertentu. (Jogiyanto, 2005: 1) Karakteristik Sistem / Etemen 5 

istem : 

Metode Waterfall 

Model pengembangan software yang diperkenalkan oleh Winston Royce pada tahun 70- a 

n ini merupakan model klasik yang sederhana dengan aliran sistem  yang  linier  keluaran 

dari tahap sebelumnya merupakan masukan untuk tahap ber\kutnya. Pengembangan dengan mod 

el \n\ adalah hasil adaptas\ dari pengembangan per angkat keras, karena pada waktu Btu belum 

terdapat metodolog\ pengembangan perangkat lunak yang lain.  

Rtqu irements 
delinition 

 
Sy-stem and 

softwa re design 

 
Innpoem e ntatynn 

and unix ‹esnng 

 

 

 

 

 

ma intena nce 

 

 
Gambar 1.Tahapan-tahapan Metode Waterfall 

1. Tahapan Metode Waterfall 

Oalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang runt 
u t: requ\ rement (anall s\ s kebutuhan), design s\sEem (system dev gn), Code ng b TesL\ ng, Penerapan 

Program, pemeliharaan. 
2. Requirement (analisis kebutuhan). 

Dalam langakah ini merupakan anale sa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan data d 

alam tahap ini bi sa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau study li teraLur. Seseorang syst 
em anahss akan menggah informal sebanyak.banyaknyadari user sehingga akanCercptasebuah 

sistem komputer yang bisa melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebu t. 
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3. Design System (design sistem) 

Proses design akan menterjem ahkan syarat kebutuhan kesebuah perancangan perangkaL I 

unak yang dapat d\perk\r akan sebelum dibuat kod\ng. Proses \n\ berfokus pada : struktur data 
, ars\tektur perangkat lunak, representasi interface, dan detail (algoritma) procedural. T 

ahapan ini akan menghasilkan dokumen yang di sebut software requirement. Dokumen inilah 
yang akan di gunakan programmer untuk melakukan aktivitas pembuat an sistemnya. 

 
4. Coding 6 Testing (penulisan slnkode program / implemention) 

Coding merupakan pen erjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali oleh ko 
mputer.Dilakukan oleh programmer yang akan meterjemahkan transaksi yang diminta oleh use 

r. Tahap an \ n\ lah yang merupakan tahapan sec ara nyata dalam mengerj akan suatu s\ stem. Data 

m artian penggunaan computer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. 

 
5. Penerapan / Pengujian Program (Integration 6 Testing) 

Tahapan i ni bisa dikatakan final dalam pembuat an sebuah sistem. Setelah melakukan an 
alisa, design dan pengkodean maka sistem yang sudah jadikan digunakan oleh user. 

 

6. Pemeliharaan (Operation g Maintenance) 
Perangkat lunak yang susah d\ sampa\kan kepada pelanggan pasts akan mengalam\ peruba 

han. Perubahan tersebut b\ sa karena mengalam\ kesalahan karena per angkat lunak harus me 

nyesua\kan dengan lingkungan (per\peral atau system operas\ baru) baru, atau karena pelangg 

an membutuhkan perkembangan fungsional. 

 

Gambaran Umum PH 

P Definisi PHP 

Menurut dokumen resmi PHP, PHP sin gkatan dari PHP Hypertex Preprocessor. la me 
rupakan bahasa berbentuk skrip yang d\tempatkan dalam server dan d\proses d\ server. Has\lnya 
yang d\k\r\mkan ke klien, tempat pemakai menggunakan browser. 

Hcara khusus, PHP d\rancang untuk membentuk web d\nam\s. ArL\nya, \a dapat memb 
entuk suatu tampi lan berdaasarkan pen ntah terk\ n\ . M\ salnya anda b\ as menamp\tkan database 

ke hataman web. Pada pr\ns\pnya, PHP mempunyai fungsi yang sama sepert \ skr\p- skrip seperti 

ASP (Active Server Page), Cold Fusion, ataupun Pert. 
 

Konsep Dasar PUP 

Model kerja HTML diawali dengan permintaan suatu halaman web oleh brow ser. Berdas 
ark an URL (Uniform Resource Locatr) atau di kenal seb agai alamat internet, browser mendapatk 
an aamat dari web server, mengidentifikasi halaman yang dikehendaki dan menyampakan se 

gala informasi yang dibutuhkan oleh web server. 
Selanjutkan, web server akan mencar\kan berkas yang d\m\nta dan memberikan \s\nya ke bro 
wser. Browser yang mendapatkan isinya segera melakukan proses penerjemahan kode HT 
ML dan menampilkan ke layer pemakai. 

 

Klien Tanggapan HTTP 
 

Gambar  2.  Skema  HTML 
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8agaimana hatnya katau yang diminta adalah sebuah halaman PHP ? Prinsipnya serupa d 

engan kode HTML. Hanya saja ket\ka berkas PH P yang d\m\nta d\ dapatkan oleh server, is\nya sege 

ra d\k\rimkan ke mes\n PHP dan mesin \n\ lah yang memproses d an memberikan hasilnya (berupa 

kode HTML) ke web server. Selanjutnya, web server menyampaikan ke klien. 

Web 

 
 

Permintaan HTTP (sesua 
tu html) 

 

Kode MTML 
 

Klien Tanggapan HTTP 

Gambar 3 Skema PHP 

1. Web Database 
Web database (basis data berbas\s web) pada dasarnya sama dengan s\ stem database 

yang lain,  yaitu  suatu  sistem  pengolahan  dan penyimpanan  data yang dapat  diakses  ale 
h bahasa  pemrograman  tertentu. Namun web database tidak seperti database konven siona 

I yang hanya di peruntukkan platform tertentu saja, web database lebi h bersifat umum kare 
na dapat diakses oleh apli kasi web yang sebagian besar dapat berjalan diberbagai platform. We 
b database dapat di akses oleh apli kasi• aplikasi web yang dikembangkan dengan tag html atau sej 
enisnya, pemrogr am an yang bersifat server-side seperti: PHP, ASP, JSP, dan Iain-lain. Dan apli kas 
i web server seperti: APACHE, IIS, PWS, dan lain-tain. 

 

2. UML 

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yg telah menjadi standar dala 
 

\ ndustr\ untuk v\ suatu sash, merancang dan mendokumentas\ kan s\ stem p\rant\ lunak. UML menawa 

rkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. 
Dengan menggunakan UAAL kita dapat membuatmodel untukxmuajenis aphkas pranCi lunak, di 

mana aplikasi tersebut dapat berjalan pada pirants keras, sistem operasi dan jaringan apapun, 
serta ditulis dalam bahasa pemrograman ap apun. Tetapi karena UML juga menggunakan c/ass d 
an operation dalam konsep dasarnya, maka \a lebih cocok untuk penul\ san p\ranti lunak dalam b 
ahasa-bahasa berorientasi objek seperti C++,  Java,  C# atau VB.NET.  Walaupun  demikian,  UM 
L tetap dapat digunakan untuk modeling aplikasi procedural dalam VB atau C. 

 
2. Analisis Sistem 

Analisi s terhadap permasalahan untuk mengetahui kebutuhan serangkaian kegiatan dan te 
knik yang diperlukan serta menentukan batasan-batasan sistem, sehi ngga dapat menentukan 
cara yang paling efektif dalam menyelesaikan masalah, dan akan memberikan solusi sistem 
inTormao yang dperlukan. Dari anahsis permasalahan yang didapatoleh penefiti ada bebera 

pa masalah yang harus d\ selesa Akan, permasalahan  yang  ad a  sistem  mask h menggunakan  manu 

al, yang berdampak sulk tnya pendataan, dan  kesulitan  dalam  memesan  tiket  pada  daerah 
yang jauh seperti di daerah Bali, Probol\nggo dan temp at lainnya yang beke\ nginan menggu 

nakan jasa tayanan kapal ferry Jangkar Situbondo. Bagi penumpang keterbatasan m uatan 

menjadi permasalahan yang sangat urgent, ketidaktahuan penumpang deng an ada atau ted ak 
adanya tikeL, karena kekecewaan akan muncul ketika penumpang sudah berada di lokasi sedangk 
an tiket penyambaran kapal ferry Jangkar Si tubondo sudah habis terjual. Dari permasalahan 
di atas, maka diharuskan ada sistem yang menampung semua permasatahan, sehingga sis 
tem terserbut efektiT dan eTesien. Naka dari itu, Gstem yang akan dgunakanoleh penehC 

\ adalah s\ stem terkomputer\sas\, yang mana berbas\ s web seh\ ngga memberikan kemudahan kepa 

da penumpang yang memihki jarak jauh untuk menggunakan fashtas penyebrangan kapa ferry 

J ang kar d\ S\ tubondo. Anale sa s\ stem yaw tu mendesa\ n model dari s\ stem \ nform ask yang 
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diuraikan dalam beberapa bentuk, sebagaimana telah disebut dalam bab II yaitu MAL (Unified Mo 
deling Language), terdapat 4 perangkat yang akan digunakan dalam menganalisa sistem di antar 
anya adalah Diagram Use base yang digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di 
dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Yang d 
itekankan pada diagram ini adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”, 
Diagram Clafifi adalah diagam yang digunakan untuk menarnpilkan beberapa kelas serta pak 
et-paket yang ada dalam sistem/perangkat lunak yang sedang kita gunakan. datah diagam yang 
digunakan untuk menarnpilkan beberapa kelas serta paket-paket yang ada dalam sistem/peran 
@kattunakyamgsedamg Wta@unakan. DiapamSmq:mnrg digunakan untuk membeñkan gamb 

aran detail dari setiap use case diagram yang dibuat sebeturnnya. Dan yang terakhir adalah D 
iagram Acfivity adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja. Diagram ini mengan 
dung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas tersebut. 

 

Use Case 
Diagram L/Se CaSe menggambarkan bagaimana kerja berjatannya dari ’Sistem informasi Penju 
aim Tikei Kapal Ferri Dengan Menggunakan Sisem Anirian Di Pelabuhan Jangkar Berba 
sis Web” yang menunjukkan gambaran sistem secara keseluruhan. Untuk mendapatkan gamb 
aran yang lebih jelas tentang bagan amir sistem pendaftaran. Berikut gambar @agram L/se 
casenya: 

 
 

3.2 Diagram Cla Gambar 4. diagram Mse Case Pemesanan Ti 
ket 

Diagram G/ass yang berfungsi mengatur secara detail setiap kelas atau table dari databas 
e yang digunakan, dari pernesanan tiket memiliki diagram seperti dibawah ini: 
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Gambar S Diagram Class Pemesarm Tiket 
 

Diagram Squence 
Diagram Squence rtiemberikan alur secara detail yang digunakan untuk mertiperjelas dari us 

e class dan diagram class, yang mana sudah dibagi menjadi beberapa bagian seperti dibawah ini: 
a. Diagram squence user umum 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6. Diagram Squerice User Umum 
Diagram squence user pelanggan 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 7. Diagram Squence User Pefanggan 
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Diagram squence proses transaksi pemesanan tiket 
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Cambar 8. Diagram Squence transaksi Pefanggan 

 

d. Diagram squence upload slip pembayaran 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 9. Diagram Squence upload Slip 

diagram squence Kelofah Admin 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 10. Diagram Squer›ze Admin 
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Diagram Activity 

Diagram Activity memiliki kemiripan dengan flowchart, akan tetapi lebih simple Diagram Act 
ivity, karena alurnya menggunkan hanya satu simbat dan setiap alur diperjelas secara detail. Beri 

kut Diagram Activity dari aplikasi pemesanan tiket kapal, yang dibagi menjadi beberap bagian se 

perti dibawah ini: 
a. Diagram Actlity User Umum 

 
 

Gambar 11. Diagram Activity User Umum 

 
b. Diagram Act.ivity Pelan$gan Login 

Gambar  12.  Diagram  Activity Login 



Gambar 14. Diagram Activity Upload slip 
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c. Diagram Activity Pelanggan Pemesan an Tiket 

Gambar 13. Diagram Activity Penn esanan Tiket 

 
d. Diagram Activity Pelanggan Upload Slip Pembayaran 
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e. Diagram Activi Pelanggan Logout 

 

 

f. Diagram Activiy Admin 

Gambar  16.  Diagram  Activity  Admin 
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KESIMPULAN 

S\ stem yang ad a pad a penjuatan t\ ket d\ penyeberangan J angkar- m adura m anual menuju s\ 

stem yang terkomputer\sas\ berbas\s web merupakan satah satu k\at dalam mengembanngkan 
pelayanan terhadap masyarakat secara luas dan terlihat akan lebih  efektif  dan  efisien  ta 

npa harus banyak mengeluarkan biaya ketempat penjualan Liket, dimana terkadang calon pen 
umpang akan kehabi san tiket secara mendadak dikarena banyaknya calon penumpang yang akan 
membeli tiket, dan terkadang antri yang berkepanjangan, membuat proses penjalan kurang maksi 
mal d an effektif. Akan teLapi dengan adanya perancangan, desain dan implementasi program apli 
kas\ web maka dir ancanglah dan d\buatlah program Penjualan Tiket ontin e dengan sistem antr 
ian berbasis web di Jangkar-Madura. 

Dark hasil penel\t\an dan pembahasan yang detai I secara komprehens\f terhadap peranca 

ngan sistem dan pembuatan program aplikasi tersebut maka penelit\ dapat mengamb\l beberap 

a \ mpl\k ask sebagaimana berikut: 

1. Si stem Informasi Penjualan Tiket Kapal Ferri deng an Menggunakan Sistem Antri an Di Pelab 
uhan Jangk ar 8erbasis Web dapat menyediakan informasi, agenda dan kegiatan•kegiatan men 
genai baik Kapak Ferry ataupun dituar kapat ferry. 

7. Memberikan kemu dahan untuk Cdlon penumpang untuk melakukan pemesanan seCara o 
mine bebas tanpa adanya ketergantunangan tempat dan waktu. 

3. Penempang dapat mengetahu\ s\sa t\ ket yang ada dari setiap item yang ada, seperti s\sa t\ket 

mob\l atau tiket sepeda dan lain- lainnya. 

4. Sistem akan menolak jika tiket habis secara otomatis. 

Dari beberapa pemaparan diatas dapat menjadi sebuah generalisasi bahwa dengan ad 
anya program Sistem Informasi Penjualan Tiket Kapat Ferri dengan Menggunakan Sistem 
Antrian Di Pelabuhan Jangkar Berbasis Web ini dapat meningkatkan pelayanan kepada m asya 
rakat atau calon penumpang meski jaraknaya jauh [long distances  sehingga khalayak dapa  t 
mengakses informasi- informasi dan dapat membeli tiket tanpa adanya batasan tempat d 
an waktu. 

 
Saran- saran 

Banyaknya kekurang an yang menj add kelemahan dari Program \n\ menuntut penel\t\ u 
ntuk memaparkan saran-saran konstruktif untuk pengembangan lebih lanjut di kemudian hari. 
Adapun beberapa saran yang ingin peneliti sampaikan dalam Penelitian ini: 
1. Pesatnya perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) dewasa i ni, maka selanju 

tnya dibutuhkan penelitian, pengembangan d an pening katan terhadap sistem yang sudah 

ada untuk kemu dian di-upgrade \ up to dates sesuai dengan kebutuhan pasar. 
7. Untuk menj aga keamanan data dalam pembuatan program Sistem Informasi Penjualan T\ ket 

Kapal Fern dengan Menggunakan Sistem Antr\an b\ Pelabuhan J angkar 8erbas\s Web \n\ hend 

aknya nant\ d\buatkan sistem keamanan jaringan beserLa keam anan web yang efekt\f seh\n 

gga terh\ndar dari ganguan ket\ka proses pengajuan proposal dilakukan dan guna mengh\nda 

ri kehi langan data- data penting yang terdapat pada database. 
3. Back up database dilakukan setiap bulan sekali untuk merawat data-data yang terdapat 

pada database web ini. 
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