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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG 

Teknologi yang ada pada saat ini memiliki perkembangan yang cukup 

signifikan. Teknologi dimaknai sebagai pengetahuan tentang bagaimana membuat 

sesuatu atau bagaimana melakukan sesuatu yang artinya kemampuan untuk 

mengerjakan sesuatu dengan nilai yang tinggi untuk nilai manfaat dan nilai jualnya 

(Martono, 2010, p. 276). Kemajuan pada teknologi seperti ini adalah merupakan 

suatu yang tidak bisa dihindari dalam kehidupan sehari-hari, karena hal ini terjadi 

beriringan dengan kemajuan pada perkembangan ilmu pengetahuan. 

Web merupakan salah satu layanan yang didapatkan oleh pengguna 

komputer yang terhubung pada jaringan internet. Web mempermudah pengguna 

untuk berinteraksi dengan pengguna lainnya dan menelusuri informasi dari internet. 

Informasi dapat disajikan oleh web browser pada sistem operasi berupa bentuk 

standar dokumen dan terdapat berbagai tipe data yang dapat disajikan pada web 

(Sidik & Pohan, 2001). Layanan web biasanya digunakan perusahaan  pada  strategi 

pemasarannya, karena beberapa alasan yaitu akses  informasi mudah, setup server 

lebih mudah, informasi mudah distribusikan, dan bebas platform. 

Sistem informasi yang berbasis web merupakan aplikasi yang mendukung 

interaksi dengan pengguna (user) melalui antarmuka (interface) dengan 

memanfaatkan layanan web. Interaksi pengguna dengan aplikasi berbasis web 

dibagi ke tiga tahap, yaitu 1) permintaan; 2) pemrosesan; 3) jawaban (Simarmata, 

2010). Aplikasi yang berbasis web lebih efisien karena dapat digunakan dimana 

saja dan kapan saja, dapat dijalankan melalui desktop maupun mobile. 

Skilldemy, perusahaan startup dari kota Medan, yang bergerak dalam 

bidang edukasi. Mengadakan acara seminar dan workshop pada bidang softskills 

tertentu. 
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Sebelum kegiatan seminar atau workshop Skilldemy diselenggarakan, 

pelajar atau peserta didik terlebih dahulu dilakukan proses administrasi yang 

berbasis online melalui Message dari Instagram, Sedangkan pengajar yang ingin 

membagikan ilmunya melalui adanya seminar atau workshop bisa melakukan 

koordinasi melalui Message dari Whatsapp untuk membahas apa saja materi yang 

akan dibawa. 

Oleh karena permasalahan tersebut, maka perlu dibangun sebuah website 

pemesanan tiket seminar atau workshop secara online untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam hal pemesanan tiket. Sehingga melalui sistem tersebut, peserta 

dapat mencari seminar / workshop yang diinginkan dan melakukan pemesanan 

tiket. 

Dengan sistem ini, diharapkan dapat meminimalisir kesalahan yang terjadi 

untuk pencatatan data pada setiap seminar atau workshop serta diharapkan dapat 

memberikan proses bisnis yang lebih baik untuk Skilldemy melalui pemanfaatan 

teknologi informasi berbasis website. 

Berdasarkan pemaparan di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

pada Skilldemy dengan judul “PENGEMBANGAN WEB PEMESANAN 

TIKET PADA PERUSAHAAN STARTUP SKILLDEMY” diharapkan sistem 

dapat membantu pemesanan tiket berdasarkan kebutuhan pengguna. 

 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan pada latar belakang diatas yang telah dijabarkan sebelumnya 

maka dapat dirumuskan masalah penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana cara merancang dan membangun website yang dapat 

membantu perusahaan startup Skilldemy? 

2. Bagaimana cara memudahkan pelajar atau peserta didik dalam membeli 

tiket event seminar atau workshop? 

3. Bagaimana cara memudahkan pengajar dalam pengajuan suatu event 

seminar atau workshop? 
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1.3 TUJUAN PENELITIAN 

Tujuan dari penelitian ini adalah:  

1. Mengembangkan sebuah website yang dapat membantu memenuhi 

kebutuhan penyelenggara acara (bagian admin), pembawa materi 

pengajaran (bagian instructor) dan peserta yang akan mengikuti 

kegiatan seminar dari Skilldemy. 

2. Menghasilkan sebuah sistem yang dapat menyediakan layanan 

informasi serta pemesanan tiket seminar secara online. 

 

1.4 BATASAN MASALAH 

Agar tidak terjadi pembahasan yang terlalu meluas atau menyimpang, maka 

perlu dibuat suatu batasan masalah. Adapun ruang lingkup permasalahan dalam 

penulisan laporan penelitian ini, yaitu: 

1. Peserta hanya dapat melihat detail seminar / workshop dan melakukan 

pemesanan tiket. 

2. Pengajar hanya dapat mengajukan seminar / workshop yang ingin 

diadakan. 

3. Admin dapat mengakses dan/atau mengolah data atau informasi 

mengenai pengajuan seminar / workshop dari pengajar dan memeriksa 

peserta yang melakukan transaksi tersebut. 

1.5 MANFAAT PENELITIAN 

Manfaat dari penelitian ini adalah:  

1. Mempermudah dalam pencatatan data agar tidak terjadi kesalahan 

percatatan. 

2. Mempermudah para pelajar untuk melakukan registrasi. 

3. Mempermudah mendapatkan info slot pada seminar atau workshop yang 

diadakan pada Skilldemy. 

4. Memudahkan para pelajar atau peserta didik untuk membeli tiket di 

event seminar atau workshop yang diinginkan. 
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5. Memudahkan para pengajar untuk pengajuan suatu event seminar atau 

workshop. 

1.6 METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penilitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Pengumpulan Data 

Dalam melakukan penelitian, tahap awal yang dilakukan oleh 

penulis yaitu melakukan pengumpulan data mengenai Startup 

Skilldemy. Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara 

wawancara. 

2. Analisis 

Pada tahap pengumpulan data akan dipelajari dan dianalisis untuk 

memperoleh masalah yang dialami Startup Skilldemy sehingga dapat 

memberikan solusi yang sesuai. Proses ini meliputi analisis kebutuhan 

sistem, analisis kebutuh User Interface/User Experience beserta 

pemodelan Unified Modeling Language (UML). 

3. Perancangan Sistem  

Peracangan sistem yang dibagi menjadi 2 tahapan yaitu 

perancangan pada tampilan dan basis data. Percangan pada tampilan 

dibuat dengan menggunakan Adobe XD dan perancangan basis data 

dimodelkan dengan Class Diagram. 

4. Pembangunan Sistem 

Pada saat melakukan tahap ini dilakukan pembangunan sistem 

dengan melakukan proses coding menggunakan framework Laravel. 

5. Pengujian Sistem 

Pada tahap ini untuk mengetahui pengujian yang dilakukan 

terhadap sistem yang dirancang apakah sudah sesuai yang diharapkan 

atau tidak yang menggunakan metode Blackbox Testing. 
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6. Penerapan Sistem 

Setelah program sudah diuji untuk memenuhi kebutuhan pengguna 

dan sesuai dengan perancangan, maka program/aplikasi web akan 

diimplementasikan pada perusahaan yang bersangkutan. 

1.7 SISTEMATIKA PENULISAN 

Bab I – Pendahuluan 

Berisi latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup masalah, tujuan, 

manfaat, metode penelitian dan sistematika penulisan. 

Bab II – Tinjauan Pustaka 

Berisi teori-teori dasar yang digunakan untuk mendukung penelitian laporan 

tugas akhir. 

Bab III – Analisis dan Perancangan Sistem 

Berisi proses Analisa dan perancangan sistem secara detail beserta gambar-

gambar yang diperlukan. 

Bab IV – Hasil dan Pembahasan 

Berisis evaluasi sistem yang sudah selesai diancang dan pembahasan 

mengenai dampak atau solusi yang dapat diberikan sistem terhadap masalah 

yang hendak diselesaikan. 

Bab V – Kesimpulan dan Saran 

Berisis kesimpulan penelitian dan saran yang dapat digunakan untuk 

kebutuhan pengembangan selanjutnya. 

Daftar Pustaka 

Berisi referensi yang digunakan oleh penulis untuk penelitian tersebut. 

Lampiran 

Berisi hasil wawancara, surat keterangan pelaksanaan riset, dan source code 

program. 
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