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ABSTRAK 
 

Nama  : Dino Fajar Sandani Agista 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul  : Implementasi E-Ticketing Event Organizer Dengan Metode 

Non Iterative Algorithm Guidelines For Rapid Application Engineering 

 

Dengan banyaknya event organizer yang menyelenggarakan acara seperti 

konser musik dan lain sebagainya secara besar-besaran terutama pada area kota 

Sidoarjo dan Surabaya. Penulis mencoba melakukan penelitian tentang sistem 

transaksi e-tiketing pada salah satu event yang diselenggarakan oleh salah satu pihak 

event organizer terkait metode pemesanan sehingga penulis bisa mengklasifikasikan 

pendapat dari pengunjung serta panitia penyelenggara seputar metode pembayaran. 

Terdapat beberapa langkah yang akan dilakukan oleh penulis yang pertama adalah 

pengumpulan apa saja yang dibutuhkan. Selanjutnya dilakukannya proses Analisa 

sistem yang sudah dibentuk sebelumnya. Lalu mendesain sistem yang akan 

dibangun oleh si penulis. Langkah berikutnya adalah mengembangkan sistem dari 

desain yang sudah dibuat dari proses sebelumnya. Dilanjutkan dengan uji coba 

sistem yang dibangun. Lalu pada tahap terakhir adalah mengambil nilai dari hasil 

rancangan yang sudah dibangun pada penelitian ini ke para pengunjung dan anggota 

pantia acara. 
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ABSTRACT 
 

Name  : Dino Fajar Sandani Agista 

Departement : Informatics Engineering 

Judul  : Implementation of E-Ticketing Event Organizer with the Method 

Non Iterative Algorithm Guideline For Rapid Application Engineering 

 

With so many event organizers holding events such as music concerts and 

so on on a large scale, especially in the cities of Sidoarjo and Surabaya. The author 

tries to conduct research on the e-ticketing transaction system at an event organized 

by an event organizer regarding the ordering method so that the author can classify 

the opinions of visitors and the organizing committee regarding payment methods. 

There are several steps that the author will take, the first is collecting what is needed. 

Furthermore, the system analysis process that has been formed before is carried out. 

Then design the system that will be built by the author. The next step is to develop a 

system from the design that was made from the previous process. Followed by 

testing the system that was built. Then in the final stage is to take the value of the 

results of the design that has been built in this research to the visitors and members 

of the event organizers. 
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