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ABSTRAK 

 

Gilang Puja Kusuma (11150430), Perancangan Sistem Informasi Pemesanan 

Tiket Kontes Burung Kicau Pada Gantangan Alamanda Regency Enterprise 

Berbasis Web. 

 

Kontes burung berkicau adalah suatu perlombaan burung kicau dari semua jenis 

burung. Dengan kian maraknya hobi memelihara burung, telah berkembang pula 
kebiasaan kontes burung kicau di berbagai wilayah di Indonesia, salah satunya 

kota Bekasi terdapat wadah untuk para kicau mania yaitu Gantangan Alamnda 
Regency Enterprise. Kontes burung dijadikan sebagai ajang pembuktian bagi para 
pencinta burung dalam mengukur kualitasnya. Persainganpun dalam meraih 

peserta dalam gantangan semakin ketat, beberapa gantangan menggunakan media 
internet untuk memperkenalkan dan meningkatkan pelayanannya. Namun 

Gantangan Alamanda Regency dalam proses bisnisnya dalam pemesanan tiket 
masih manual, yaitu konsumen harus datang langsung untuk membeli tiket yang 
menyebabkan antrian diloket. Salah satu solusi untuk mengatasi masalah tersebut 

dibutuhan sistem informasi pemesanan tiket kontes berbasis web. Dalam 
perancangan ini penulis menggunakan metode waterfall model sehingga 

langkahnya lebih mudah dan alur logika pengembangan sistemnya lebih mudah 
dipahami. Hasilnya dengan menggunakan sistem ini, maka proses pemesanan tiket 
menjadi mudah karena konsumen tidak harus mengantri di loket dan membantu 

admin dalam pengelolaan event serta membuat laporan penjualan tiket kontes 
burung kicau menjadi mudah.  
  

Kata Kunci: Aplikasi Web, Burung Kicau, E-Commerce, Tiket Kontes. 
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ABSTRACT 

 

Gilang Puja Kusuma (11150430), Design Of Information System Web Contest 

Ticket Bird Of Gantangan Alamanda Regency Enterprise. 

 
The songbird is a song chirping contest of all kinds of birds. With the growing 
hobby of caring for birds, there has also been developing the custom of birdsong 

contests in various regions in Indonesia, one of which is the city of Bekasi there is 
a place for chirping mania namely Gantang Alamanda Regency Enterprise. The 

bird contest is used as a proving ground for bird lovers to measure its quality. 
Competition in reaching participants in the threat is getting tighter, some groups 
using the internet media to introduce and improve their services. However, 

Gantang Alamanda Regency in its business process in booking tickets is still 
manual, namely, consumers must come directly to buy tickets that cause queues in 

the sky. One solution to overcome this problem requires a web-based contest ticket 
booking information system. In this design, the writer uses the waterfall model 
method so that the steps are easier and the logic flow of the system development is 

easier to understand. The results using this system, the ticket ordering process 
becomes easy because consumers do not have to queue at the counter and assist 

the admin in managing events and making reports on the sale of chirping contest 
tickets becomes easy. 
 

Key Words : Web Application, Songbird, E-Commerce, Contest Ticket. 
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