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Abstrak 

Transformasi digital dalam berbagai industri, termasuk industri hiburan seperti bioskop, telah didorong 

oleh kemajuan teknologi informasi.  Tujuan dari perancangan ini adalah untuk membuat aplikasi mobile 

pemesanan tiket bioskop yang menggunakan pendekatan Analisis dan Desain Objekt-Oriented (OOAD) 

dan memodelkan sistem terstruktur menggunakan Unified Modeling Language (UML). Fungsionalitas, 

alur interaksi, dan struktur sistem digambarkan dalam diagram UML.  Dalam merancang desain User 

Interface kami menggunakan alat bantu Figma.  Studi ini menemukan sistem yang dapat memudahkan 

pembelian tiket bioskop secara digital dan membantu manajer mengelola film dengan lebih efisien.  

Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan yang digunakan berguna untuk mendokumentasikan 

kebutuhan dan perilaku sistem secara visual dan sistematis. 

 

Kata Kunci— Perancangan Sistem; Aplikasi Mobile; UML; Tiket Bioskop 

 

 

Abstract 

Digital transformation in various industries, including the entertainment industry such as movie 

theatres, has been driven by the advances in information technology.  The purpose of this design is to 

create a mobile application for booking movie tickets using the mobile application that uses an Object-

Oriented Analysis and Design (OOAD) approach and models a structured system using Unified 

Modelling. (OOAD) approach and model the structured system using the Unified Modelling Language 

(UML). Functionality, interaction flow, and system structure are described in UML diagrams. In 

designing the User Interface design, we used Figma tool.  This study found a system that can facilitate 

the purchase of movie tickets digitally and help managers manage movies more efficiently. The research 

shows that the approach used is useful for document system requirements and behavior in a visual and 

systematic way. 

 

Keywords— Design system; Mobile Application; UML; Movie Tickets 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Banyak aspek kehidupan manusia telah diubah oleh kemajuan teknologi informasi, termasuk industri 

bioskop. Kebutuhan akan layanan yang cepat, mudah, dan fleksibel  menyebabkan munculnya aplikasi 

mobile sebagai solusi untuk proses tiket bioskop. Dengan menggunakan sistem digital, pengguna dapat 

melakukan tugas secara mandiri  tanpa  harus  mengunjungi  lokasi secara fisik, sehingga meningkatkan 

produktivitas dan efisiensi.  Untuk mengelola sistem   aplikasi  mobile  yang  kompleks, diperlukan 

pendekatan  yang  menyeluruh dan sistematis[1]. 

Untuk mendukung pengembangan sistem informasi berbasis objek yang lebih terstruktur dan lebih 

mudah dipahami oleh pemangku kepentingan atau pengembang, kami menggunakan pendekatan 
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Analisis dan Desain Berorientasi Objek (OOAD) dan Bahasa Model Unified (UML). Diagram UML 

memudahkan pemodelan kebutuhan, implementasi sistem, dan interaksi pengguna[2]. 

Salah satu keuntungan utama dari metodologi Analisis dan Desain Berorientasi Objek (OOAD) 

adalah memungkinkan peneliti untuk menganalisis dan mengevaluasi sistem berdasarkan objek yang 

mewakili entitas dalam domain masalah (UML). UML dapat digunakan sebagai bantuan visual dalam 

OOAD untuk memberikan gambaran yang akurat tentang struktur dan operasi sistem. Dimana UML 

merupakan salah satu standar industri untuk pemodelan perangkat lunak. Oleh karena itu, kami 

menawarkan solusi berupa aplikasi mobile yang telah kami rancang, yang berfokus bagi pengguna 

dalam melakukan pembelian tiket bioskop, dengan integrasi fitur interaktif dan informatif yang dapat 

membantu mereka melakukan pemesanan tiket dengan lebih efektif dan efisien[3]. 

Penggunaan UML dalam perancangan sistem bioskop berbasis aplikasi mobile dapat membantu 

untuk memahami dengan jelas kebutuhan pengguna dan sistem sendiri, sehingga menghasilkan desain 

yang siap untuk dikembangkan lebih lanjut[4]. Pendekatan ini tentu dapat membantu dalam 

mengilustrasikan interaksi antar entitas dalam aplikasi seluler serta mendokumentasikan sistem secara 

menyeluruh dan sistematis[5].  

 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1.  Metodologi yang digunakan  

Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) merupakan metodologi perancangan yang 

digunakan dalam perancangan sistem ini. OOAD berperan dalam menganalisis kebutuhan arsitektural 

perangkat lunak melalui pemodelan relasi antara kelas-kelas dan objek-objek dalam sistem. Metode ini 

sangat efektif dalam visualisasi rancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML), 

yang membantu menyederhanakan proses desain sebelum masuk ke tahap implementasi[6]. Dengan 

tahapan sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Perancangan Sistem 

 

2.2. Tahapan OOAD yang digunakan 

Dalam perancangan ini, pendekatan OOAD diterapkan sebagai wadah untuk menganalisis dan 

merancang sistem secara terstruktur. Berikut adalah tahapan–tahapan yang di lakukan: 

1. Identifikasi Kebutuhan Sistem. 

Langkah pertama yang dilakukan adalah dengan menganalisis kebutuhan sistem secara internal. 

Analisis kebutuhan ini berdasarkan asumsi umum mengenai fungsi sistem dan tujuan utama 

aplikasi yang akan dirancang. 

2. Analisis Sistem (Object-Oriented Analysis) 
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Tahap ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan suatu sistem menggunakan pendekatan berbasis 

objek. Analisis dilakukan dengan mengidentifikasi aktor dan use case, alur aktivitas sistem, 

interaksi antar objek, serta kelas-kelas utama yang merepresentasikan entitas dalam suatu sistem. 

3. Perancangan Sistem (Object-Oriented Design) 

Berdasarkan hasil analisis, dilakukan perancangan struktur dan komponen sistem. Perancangan ini 

divisualisasikan dalam beberapa model diagram menggunakan Unified Modeling Language 

(UML)[7], yaitu: 

a) Use Case Diagram: Memvisualisasikan interaksi antara pengguna dan sistem. 

b) Activity Diagram: Menunjukkan alur proses dan aktivitas yang terjadi dalam sistem. 

c) Sequence Diagram: Mendeskripsikan urutan komunikasi dan pesan yang terjadi antar objek 

dalam sistem. 

d) Class Diagram: Medeklarasikan strutur data sistem, mencakup atribut, metode, dan relasi 

antar kelas yang merepresentasikan entitas dalam sistem. 

4. Perancangan Antarmuka Pengguna (User Interface Design) 

Pada tahap ini, antarmuka aplikasi dirancang menggunakan diagram UML untuk membuat 

dokumentasi visual lebih mudah dipahami oleh pengguna dan membuatnya lebih mudah 

digunakan. Ini menggunakan Figma. 

 

2.3. Alat bantu (Tools) 

Dalam proses perancangan diagram dan desain antarmuka pengguna, digunakan beberapa alat 

bantu digital, yaitu: 

1. StarUML 

StarUML digunakan untuk membuat Use Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram, dan 

Class Diagram. Ini membantu dalam memodelkan kebutuhan fungsional, alur proses, interaksi 

antar objek, dan struktur kelas secara sistematis dan terstruktur. 

2. Figma  

Digunakan untuk merancang desain antarmuka pengguna (UI) secara visual. Figma berperan 

dalam proses perancangan dan penyempurnaan desain antarmuka aplikasi sebelum pengembangan 

dimulai. 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Dalam perancangan sistem ini kami menggunakan beberapa diagram UML sebagai berikut: 

 

3.1. Use case Diagram 

Berikut adalah bentuk rancangan use case diagram yang akan kami rancang untuk sistem: 
 

Gambar 2.  Use Case Diagram 
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3.2.  Activity Diagram 

Alur pembelian tiket bioskop yang telah digambarkan pada use case diagram, akan di jelaskan 

lebih lanjut melalui activity diagram  

3.2.1. Activity Diagram Login 

 

Gambar 3. Activity Diagram Login 

 

Pada gambar 3 diatas menjelaskan ketika masuk ke halaman login pengguna memasukkan 

username dan password mereka kemudian sistem akan memverifikasi apakah data tersebut valid. Jika 

tidak, pengguna diarahkan ke menu utama dan harus mencoba lagi. 

 

3.2.2 Activity Diagram Pilih Tiket 

 

Gambar 4. Activity Diagram Pilih Tiket 

 

Di gambar 4 diatas menjelaskan bahwa setelah pembeli mengklik menu "Tiket Saya", sistem 

menampilkan daftar tiket yang dimiliki pembeli. Kemudian, pembeli memilih salah satu tiket, dan 

sistem menampilkan detailnya. 

 

3.2.3 Activity Diagram Lihat Jadwal Film 

 

Gambar 5. Activity Diagram Lihat Jadwal Film 
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Pada gambar 5 diatas menjelaskan bahwa pembeli dibawa ke menu utama setelah masuk ke sistem. 

Dari sana, sistem menampilkan daftar film yang tersedia; pembeli memilih salah satu dari film tersebut, 

dan sistem menampilkan jadwal tayang film tersebut. 

 

3.2.4. Activity Diagram Beli Tiket 

 

Gambar 6. Activity Diagram Beli Tiket 

 

Pada gambar 6 diatas menjelaskan bahwa pembeli memilih film dari menu utama; jika film tersebut 

tidak tersedia, mereka diminta untuk memilih film lain. Setelah itu, pembeli memilih jam tayang dan 

kursi, dan sistem menampilkan informasi pesanan untuk dikonfirmasi. 

 

3.2.5. Activity Diagram Pembayaran 

 

 

Gambar 7. Activity Diagram Pembayaran 

 

Gambar 7 menjelaskan jika pembeli setelah konfirmasi, pembeli pergi ke halaman pembayaran. 

Jika membayar, transaksi diproses dan e-ticket ditampilkan; jika tidak, pembeli tetap di halaman 

pembayaran. 
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3.2.6. Activity Diagram Kelola Film 

 

Gambar 8. Activity Diagram Kelola Tiket 

 

Pada gambar 8 diatas menjelaskan bahwa setelah masuk ke menu kelola film, administrator dapat 

melihat daftar film. Mereka dapat menambah film dengan menggunakan form tambah data, dengan 

pesan konfirmasi jika berhasil. Untuk mengedit, administrator dapat mengubah data di form edit dan 

menyimpan perubahan. Jika menghapus, sistem menghapus data dan memperbarui daftar dengan pesan 

sukses. 

 

3.3.  Sequence Diagram 

Sequence diagram berikut menunjukkan urutan interaksi selama proses pembelian tiket bioskop. 

 

3.3.1 Sequence Diagram Login  

 

Gambar 9. Sequence Diagram Login 

 

Pada gambar 9 digambarkan pembeli membuka form login dan memasukkan username dan 

password. Kemudian data dikirim ke sistem untuk divalidasi. Sistem mengirimkan hasil validasi ke 
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form, yang menampilkan notifikasi apakah berhasil atau gagal. Jika berhasil, halaman utama 

ditampilkan. 

 

3.3.2 Sequence Diagram Lihat Jadwal Film 

 

Gambar 10. Sequence Diagram Lihat Jadwal Film 

 

Pada gambar 10 diatas menjelaskan bahwa setelah pembeli masuk ke menu jadwal film, sistem 

menampilkan pilihan tanggal, yang kemudian menampilkan daftar film yang tayang pada hari tersebut. 

Setelah pembeli memilih film, sistem menampilkan detail jadwal film tersebut. 

 

3.3.3 Sequence Diagram Lihat Tiket 

 

Gambar 11. Sequence Diagram Lihat Tiket 

 

Pada gambar 11 diatas menjelaskan bahwa pembeli melihat daftar tiket di menu "Tiket Saya", dan 

sistem mengambil data dari database dan menampilkannya. Setelah pembeli memilih tiket, sistem 

menampilkan detail tiket tersebut. 
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3.3.4 Sequence Diagram Kelola Film 

 

Gambar 12. Sequence Diagram Kelola Film 

 

Pada gambar 12 diatas menjelaskan bahwa setelah admin membuka menu kelola film, sistem 

menampilkan semua data film. Admin memilih dan mengedit salah satu film, kemudian sistem 

menyimpan dan memperbarui data. Setelah itu, admin menghapus data film, dan sistem mengonfirmasi 

bahwa penghapusan telah berhasil. 

 

3.3.5 Sequence Diagram Beli Tiket 

 

Gambar 13. Sequence Diagram Beli Tiket 

 

Pada gambar 13 diatas menjelaskan bahwa setelah memilih film dan jadwal, pembeli memilih kursi 

dan membayar. Setelah dikonfirmasi, mereka menyelesaikan pembayaran. Sistem memverifikasi 

melalui gateway pembayaran. 
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3.4. Class Diagram 

Dalam perancangan sistem yang akan di buat, berikut merupakan kelas-kelas yang digunakan: 

 

 

Gambar 14. Class Diagram Sistem 

 

3.5. Pembahasan 

Hasil dari perancangan aplikasi mobile Tiket Bioskop menggunakan Model Diagram UML 

ditunjukkan di bawah ini: 

 

3.4.1 User Interface 

Gambar berikut menunjukkan tampilan UI sistem yang dirancang. 

a. Tampilan Menu Login 

 
Gambar 15. Tampilan Menu Login 
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b. Tampilan Home Page 

 
Gambar 16. Tampilan Home Page 

c. Tampilan Menu Lihat Film 

 
Gambar 17. Tampilan Menu Lihat Film 

d. Tampilan Lihat Tiket 

 
Gambar 18. Tampilan Lihat Tiket 
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e. Tampilan Beli Tiket 

 

Gambar 19. Tampilan Beli Tiket 

f. Tampilan Pembayaran 

 
Gambar 20. Tampilan  Pembayaran 

g. Tampilan Tiket 

 
Gambar 21. Tampilan Tiket 

https://www.onlinejournal.in/ijir/
https://www.onlinejournal.in/v3i92017/
https://jurnal.itbaas.ac.id/index.php/jikombis


Jurnal Informatika, Komputer dan Bisnis 

Vol-5, Issue-1, 2025 (JIKOBIS) 

E-ISSN: 2807-5587 

https://jurnal.itbaas.ac.id/index.php/jikobis 
 

 

  

Jurnal Informatika, Komputer dan Bisnis (JIKOBIS) 52 
 

h. Tampilan Kelola Film oleh Admin 

 
Gambar 22. Tampilan Kelola Film oleh Admin 

 

 

4. KESIMPULAN  

 

Berdasarkan hasil perancangan aplikasi mobile pembelian tiket bioskop menggunakan pendekatan 

OOAD dan visualisasi UML, dapat disimpulkan bahwa pendekatan Analisis dan Desain Berorientasi 

Objek (OOAD) efektif dalam menggambarkan kebutuhan sistem dan interaksi pengguna secara jelas 

dan terstruktur dengan bantuan diagram UML. Aplikasi yang dirancang mencakup fitur penting seperti 

login, pembelian tiket, melihat jadwal film, serta pengelolaan film oleh admin, semuanya 

divisualisasikan melalui diagram UML. Perancangan antarmuka menggunakan Figma memudahkan 

penggambaran alur aplikasi yang intuitif dan sesuai fungsionalitas sistem. Sistem ini diharapkan 

mempermudah proses pemesanan tiket tanpa harus datang langsung ke lokasi sekaligus membantu 

pengelola bioskop bekerja lebih efisien. Proses analisis dan desain berbasis objek juga terbantu dengan 

penggunaan alat seperti StarUML dan Figma. 

 

SARAN 

 

Berdasarkan hasil dari perancangan yang telah dilakukan ada beberapa hal yang bisa dipertimbangkan 

untuk pengembangan lebih lanjut. Pertama, pengembangan fitur tambahan seperti rekomendasi film 

berbasis preferensi pengguna dan integrasi dengan lebih banyak metode pembayaran digital dapat 

meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pengguna. Kedua, perlu dilakukan pengujian usability dengan 

melibatkan pengguna secara langsung untuk mengevaluasi antarmuka dan fungsionalitas aplikasi, 

sehingga dapat mengidentifikasi potensi perbaikan. Selain itu, implementasi aplikasi dalam skala kecil 

(pilot project) dapat membantu menguji kinerja sistem secara nyata, termasuk aspek kecepatan, 

keamanan data, dan stabilitas.  
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