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Abstract

Ticket sales that are still done manually are a big challenge for event managers, as well as the Kalpataru Saka
Organization Batam is a scouting organization that stands under the auspices of the Environmental Agency.
This organization often holds events such as seminars, scouting competitions, workshops, and social services.
With so many activities taking place, the committee finds it difficult to register participants and sell event tickets
and recruit volunteers because it is still done manually so that there are many errors in registration and
recruitment as well as in ticket sales which are not well organized so that sales are not stable. Therefore, the
researcher will design a website that aims as a forum for selling event tickets and disseminating volunteer
recruitment information in the Saka Kalpataru Batam organization by using design thinking as data processing,
UML as system work modeling, and SDLC as system design processing. Studies show that the system can
improve efficiency and user experience when managing events. All required features, such as event sales
management, volunteer recruitment, and event and volunteer registration, can be accessed successfully
through this website protocol. By determining data processing and system development properly, it will facilitate
the system design process as in this study which uses design thinking as data processing so that it greatly
facilitates the data collection process so that the website-based Eventvox platform is expected to later become
a model for the development of other event management systems, and make a positive contribution to the event
management industry.

Keywords : Design thinking; Event tickets; Volunteer; UML; SDLC.

Abstrak

Penjualan tiket yang masih dilakukan secara manual menjadi tantangan besar bagi pengelolah
event, begitupun pada Organisasi Saka Kalpataru Batam merupakan organisasi kepramukaan yang
berdiri dibawah naungan Dinas Lingkungan Hidup. Organisasi ini sering sekali menganakan event
seperti seminar, kompetesi kepramukaan, workshop, dan bakti sosial. Dengan banyaknya kegiatan
yang berlangsung membuat panitian merasa kesulitan dalam pendataann pendaftaran peserta dan
penjualan tiket event serta perekrutan volunteer karena masih dilakukan secara manual sehingga
banyak terjadi kesalahan dalam pendaftaran dan perekrutan begitupun pada penjualan tiket yang
tidak terorganisir dengan baik sehingga penjualan tidak stabil. Oleh karena itu peneliti akan
merancang sebuah website yang bertujuan sebagai wadah penjualan tiket event dan penyebaran
informasi perekrutan volunteer dalam organisasi Saka Kalpataru Batam dengan menggunakan
design thinking sebagai pengolahan data, UML sebagai pemodelan kerja sistem, dan SDLC sebagai
pengolahan perancangan sistem. Studi menunjukkan bahwa sistem dapat meningkatkan efisiensi
dan pengalaman pengguna saat mengelola acara. Semua fitur yang dibutuhkan, seperti pengelolaan
penjualan event, perekrutan volunteer, dan pendaftaran event serta volunteer, dapat diakses dengan
sukses melalui protokol situs web ini. Dengan menentukan pengolahan data serta pengembangan
sistem dengan baik akan mempermudah dalam proses perancangan sistem seperti pada penelitian
ini yang menggunakan design thinking sebagai pengolahan data sehingga sangat mempermudah
proses pengumpulan data sehingga platform Eventvox berbasis website ini diharapkan nantinya
dapat menjadi model bagi pengembangan sistem pengelolaan acara lainnya, serta memberikan
kontribusi positif terhadap industri event management.

Kata Kunci : Design thinking; Tiket acara; Sukarelawan; UML; SDLC.

1. Pendahuluan yang semakin meningkat maka akan
Teknologi informasi telah menjadi bagian mempermudah pengolahan pusat informasi
penting dari berbagai aspek kehidupan dari berbagai bidang terutama pada penjualan
modern, mulai dari bisnis penjualan, tiket event dan penyebaran informasi
kesehatan, pendidikan, hingga hiburan. perekrutan volunteer (Makruf et al., 2023).

Dengan adanya kemajuan teknologi informasi
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Event merupakan kegiatan yang sangat
ramai peminat, selain menjadi kegiatan
tambahan untuk menambah ilmu seperti
seminar, konfersi, dan kompetisi, event juga
bisa berperan sebagai sarana hiburan disela-
sela kesibukan seperti event pameran, festival,
dan konser, hal ini menjadikan event sangat
penting dikalangan masyarakat (Hermanto,
2021).

Dengan banyaknya organisasi yang
menyelenggarakan event tentu saja
penyelenggara membutuhkan volunteer yang
berperan penting dalam keberlanjutan sebuah
event tersebut (Arohmi, 2019).

Organisasi  Saka  Kalpataru  Batam
merupakan organisasi kepramukaan yang
berdiri dibawah naungan Dinas Lingkungan
Hidup. Organisasi ini sering sekali menganakan
event seperti seminar, kompetesi
kepramukaan, workshop, dan bakti sosial.
Dengan banyaknya kegiatan yang berlangsung
membuat panitian merasa kesulitan dalam
pendataan pendaftaran peserta dan penjualan
tiket event karena masih dilakukan secara
manual sehingga banyak terjadi kesalahan
dalam pendaftaran begitupun pada penjualan
tiket yang tidak terorganisir dengan baik
sehingga penjualan tidak stabil.

Disisi lain Organisasi Saka Kalpataru Batam
sering merasa kesulitan mencari volunteer
karena kurangnya media informasi untuk
penyebaran kepada masyarakat khususnya
mahasiswa yang mencari kesibukan disela sela
libur kuliah.

Dengan adanya paparan masalah diatas
maka peneliti  berniat untuk membatu
permasalahan yang sedang dialami oleh
Organisasi Saka Kalpataru Batam dengan
melakukan “Perancangan Design Thinking
Tiket Dan Volunteer Eventvox Berbasis
Website”

Dengan adanya beberapa masalah yang
sedang dialami oleh organisasi Saka Kalpataru
Batam maka ditetapkan sebuah batasan
masalah dengan perancangan menggunakan
pendekatan design thinking berbasis website
dan penerapan e-ticketing serta e-volunteer
dalam penjualan tiket event dan perekrutan
volunteer, variabel penelitian yaitu tiket dan
volunteer serta indikator tiket event dan
volunteer event, menggunakan metode
penelitian menggunakan design thinking dan
software development life cycle (SDLC) untuk
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merancang website, sehingga nantinya akan
menghasilkan ouput penelitian menghasilkan
website bernama Eventvox.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
aplikasi penjualan tiket dan perekrutan dengan
pendekatan design thinking dan juga
menghadirkan website pertama sebagai wadah
penjualan tiket event dan penyebaran informasi
perekrutan volunteer dalam organisasi Saka
Kalpataru Batam

2. Kajian Literatur
2.1 Software Development

Menurut (Puspa & Wulandari, 2021)
Software  Development adalah proses
sistematis untuk merancang,
mengembangkan, menguji, dan memelihara
software, yang mencakup semua aktivitas
dari perencanaan awal hingga implementasi
dan pemeliharaan software, Software
Development adalah disiplin yang kompleks
dan terus berkembang di bidang teknologi
informasi.

Dalam sebuah pembelian tiket secara
digital, software development mempunyai
peran yang penting dalam membangun
platform yang memfasilitasi penjualan dan
pembelian tiket secara digital, yang memiliki
kelebihan tingkat keamanan, efisiensi dan
kenyamanan yang optimal. Pengembangan
sistem penjualan dan pembelian tiket
dilengkapi fitur-fitur yang wuser friendly
sehingga proses pembelian tiket lebih mudah
dan praktis (Mohsa et al., 2023).

2.2 E-Ticketing dan Volunteer

1. E-Ticketing
Penjualan tiket menggunakan media
digital saat ini sudah banyak digunakan
selain karena mempermudah user
dalam pembelian juga sangan efisien.

2. Volunteer
Volunteer menjadi tulang utama dalam
keberlanjutan sebuah event, dengan
adanya volunteer yang berperan
penting dalam sebuah event akan
mengoptimalkan jalannya event seperti
penyambutan dan registrasi,
pengaturan dan dekorasi, dukungan
program acara dan masih banyak lagi.

2.3 Design Thinking

Design thinking adalah metode
pendekatan  yang digunakan dalam
mengumpulkan data sebelum dilakukan
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perancangan sistem, ada 5 tahapan yang
digunakan pada metode design thinking yaitu:

{ Apd

EMPHATHIZE TEST

Gambar 2. 2. Tahapan Design Thinking
(Mohammad et al., 2024)

1. Empathize
Empathize bertujuan untuk memahami
kebutuhan serta keinginan dari user.

2. Define
Define berfungsi sebagai pendefinisian
masalah, dari pendekatan yang telah
dilakukan pada tahapan emathize maka
akan didefinisikan lagi agar
menghasilkan pokok permasalahan yang
lebih mendalam.

3. Ideate
Setalah menemukan pokok masalah
maka akan dilanjutkan ke tahapan ideate
yang berfungsi sebagai pemecahan
masalah untuk mendapatkan solusi.

4. Prototype
Prototype merupakan tahapan
perancangan awal tampilan setelah itu
akan dilakukan uji coba kepada user
agar mendapatkan feedback sebagai
evaluasi.

5. Test
Pengujian dilakukan untuk mendapatkan
umpan balik dari user.

2.4 Software Development Live Cycle (SDLC)

Software development live cycle (SDLC)
adalah metodologi atau alur untuk melakukan
pengembangan sistem pada software yang
digunakan sebagai acuan dalam setiap
langkah atau tahapan yang dilakukan sebagai
pengembangan software tersebut (Pratama &
Paramita, 2020), sebagaimana ada 6 tahapan
yang digunakan dalam metode SDLC sebagai

berikut:
Analisis
Sistem
Sistem

SDLC

Software Development Life Cycle
Pengujian Konstruksi
Sistem Sistem
Implementasi
Sistem

Gambar 2. 2. Tahapan SDLC (Nazaruddin et
al., 2022)
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1. Analisis sistem
Dalam tahapan ini kita akan melakukan
analis tehadap sistem vyang akan
dibangun mulai dari analis kebutuhan
sistem seperti kebutuhan fungsional dan
kebutuhan non fungsional (Sudrajat,
2020)

2. Desain sistem
Dalam tahapan desain sistem lebih
berfokus pada perancangan desain
mulai dari desain database, desain antar
muka, desain arsitektur perangkat lunak,
dan prosedur pengkodean (Hasanah,
2020).

3. Konstruksi sistem
Dalam tahapan ini akan dilakukan
perancangan atau pengembangan
dengan cara pengkodean sistem, sistem
akan dirancang sesuai dengan desain
yang telah ditetapkan (Abdul Wahid,
2020).

4. Implementasi sistem
Implementasi sistem dilakukan bertujuan
untuk melakukan pengecekan terhadap
sistem yang telah dibangun seperti
melakukan pengecekan terhadap fitur
fitur apakah berfungsi dengan baik, dan
mencoba melakukan pengisian database
apakah tersimpan dengan baik (Abdul
Wahid, 2020).

5. Pengujian sistem
Pengujian  sistem dilakukan untuk
menguji coba secara langsung kepada
penggunaan untuk menghasilkan
kelayakan sistem (Sudrajat, 2020)

6. Pemeliharaan sistem
Pemeliharan sistem akan dilakukan
setelah sistem selesai dibangun, tujuan
dilakukannya pemeliharaan agar sistem
tetap dalam keadaan up normal dan
dapat dilakukan perbaikan apabila terjadi
kesalahan serta perbaharuan fitur yang
bertujuan meningkatkan kinerja sistem
(Sudrajat, 2020).

2.5 Database

Database merupan tempat penyimpanan
data yang telah terorganisir dengan baik
sehingga bisa diakses dengan baik oleh
admin maupun user pada sebuah sistem,
dalam sebuah penyimpanan database
memiliki primary key sebagai kunci utama
dalam sebuah tabel agar menjadi database
rasional.

2.6 Unified Modeling Language (UML)
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Unified Modeling Language (UML) adalah
standar bahasa yang basak digunakan dalam
dunia industri, UML menjadi bahasa
pemodelan dalam perancangan sistem,
dalam perancangan sistem ini menggunakan
4 diagram yaitu:

1. Class diagram
Diagram kelas menggambarkan struktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-
kelas yang akan dibuat untuk
membangun sistem(Hasanah, 2020).

2. Use case digram
Diagram use case merupakan gambaran
kelakuan (behavior) sistem informasi
yang akan dibuat(Hasanah, 2020).

3. Activity diagram
Diagram aktifitas merupakan gambaran
aliran aktifitas sebuah sistem(Hasanah,
2020).

4. Sequence diagram
Diagram  sekuen menggambarkan
kelakukan objek pada use case dengan
cara mendiskripsikan waktu hidup objek
dan message yang dikirimkan dan
diterima antar objek(Hasanah, 2020).

2.7 Penelitian terdahulu

1. Menurut (Pratama & Paramita, 2020),
dengan Vol 7, Nol, Tahun 2020, Jurnal
Teknologi Informasi dan limu Komputer
(JTIIK), Sinta 2 dengan judul “Rancang
Bangun Sistem Informasi Afiliasi
Penjualan Tiket” memaparkan hasil
penelitian dengan cara melakukan
perancangan sistem informasi penjualan
tiket dengan permasalah penjualan yang
masih  dilakukan  secara  manual
sehingga mempersulit penyelenggara
dalam proses pendatan penjualan,
dalam proses perancangan
menggunakan  metode  pemodelan
(Unified Modelling Language) UML, dan
MySQL dan framework laravel sebagai
database.

2. Dalam penelitian (Makruf et al., 2023)
membahas hal yang serupa mengenai
sistem infromasi dengan judul penelitian
“Information System For Registration
Of Prospective Volunteers For
Nusantarasea Guardians (RAPALA)
Using The Waterfall”, dengan Vol 12,
No 1, Desember 2023, Jurnal SimanteC,
Sinta 4. Dengan adanya misi oleh
BAKAMLA vyaitu berkolaborasi dengan
12 lembaga yang berwenang dilaut
Indonesia dengan bantuan RAPALA,
sehingga membutuhkan sistem sebagai
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tempat perekrutan volunteer yang yang
berfungsi sebagai sistem informasi
pendaftaran volunteer, sistem ini akan
dibangun dengan menggunakan metode
waterfall sebagai pengembangan sistem.

. Menurut (Fahrudin & llyasa, 2021)

dengan Vol 8, No 1, 15 Desember 2021,

jurnal  llmiah  Teknologi  Informasi
Terapan, Sinta 5 dengan judul
“Perancangan  Aplikasi  "Nugas"
Menggunakan Metode Design

Thinking Dan Agile Development”
menyoroti  pentingnya menggunakan
design thinking dalam pendekatan
kepada user untuk melakukan
pengolahan data seperti melakukan
pendekatan terhadap siswa untuk
mendapatkan data yang akan dikelola
sehingga memperkuat pernyataan untuk
mendukung perancangan aplikasi yang

dibangaun, perancangan ini
menggunakan metode agile
development sebagai metode

perancangan sistem.

. (Susianto, 2019) melakukan penelitian

dengan judul “Perancangan Sistem
Pemesanan E-Tiket Pada Wisata Di
Lampung Berbasis Web Mobil”
dengan Vol. 2 Nomor 2, Juni 2019,
Jurnal  Onlie  Mahasiswa  Sistem
Informasi dan Akuntansi (ONESISMIK),
Sinta 5, membahas perancangan sistem
pemesanan tiket berbasis mobile dengan
metode pemodelan Unified Modeling
Language (UML), dengan adanya
permasalahan yang sedang dialami oleh
pengelolah wisata lampung yaitu belum
adanya sistem atau media penyebaran
informasi yang tersebar dikalangan
masyarakat yang menyebabkan
kurangnya parawisata mengunjungi
wisata yang ada dilampung, oleh karena
itu peneliti merancang sebuah aplikasi
yang berfungsi sebagai  wadah
peneyebaran informasi seputar wisata di
Lampung dan menjadi sistem penjualan
yang efektif.

. (Erawati et al, 2023) melakukan

penelitian dengan judul “Rancang
Bangun Sistem Informasi Akademik
Berbasis Website Dengan Metode
SDLC” dengan Vol 3, No 2, Juli 2023,
Jurnal  Computer  Science  (CO-
SCIENCE), Sinta 4. Dalam penelitian ini
menggunakan metode (Software
Development Life Cycle) SDLC dalam
proses perancangan sistem,
perancangan sistem ini bertujuan untuk
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membantu pengolahan data pada
sekolah karena proses pengolahan data
sebelumnya masih dilakukan secara
manual sehingga sangat mempersulit
pegawai, siswa hingga wali murid dalam
mengakses data sekolah.

3. Metode Penelitian

3.1 Desain Penelitian

Alur dari penelitian ini mengikuti desain
yang telah dipaparkan seperti pada gambar
3.1 yang mana alur pertama itu melakukan
identifikasi masalah yang ada lalu
merumuskan masalah agar memudahkan
dalam mencari solusi setelah itu kita juga
menuliskan tujuan dari penelitian ini lalu
masuk kedalam pengumpulan data yang
dilakukan dalam dua tahapan Vyaitu
wawancara dan juga kajian pustaka, ketika
data telah terkumpul maka kita akan
melakukan pengolahan data dengan
menggunakan metode design thinking,
setelah pendataan selesai maka tahapan
perancangan aplikasi akan dimulai sesuai
dengan permintaan atau solusi dari
permasalahan user, ketika perancangan
telah selesai makan akan dilakukan
penguijian aplikasi untuk melihat apakabh fitur
dan sistem yng telah dibuat berfungsi
dengan baik, setelah hasilnya memuaskan
maka akan dilakukan implemntasi secara
langsung kepada user yg bertujuan untuk
mendapatan umpan balik dari user, ketika
user merasa puas atas sistem maka baru
kita bisa menarik kesimpulan dari penelitian
ini.
3.2 Metode Pengumpulan Data

Identifikasi Masalah

!

FRumuzan Mazalah

!

Tujuan Penelitian

!

Pengumpulan Data
1

R
!

Perancangan Aplilasi

!

Fengujian Aplilasi

ERFOR

SUCESS l

Implementasi Aplilkasi

]

Kesimpulan

Gambar 3.1 Desain Penelitian
Metode pengumpulan data dilakukan
menggunakan metode design thinking
dengan dua tahapan yaitu:
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1. Wawancara yang menghasilkan data
terkait informasi penjualan tiket event
dan perekrutan volunteer serta hasil
diskusi fitur yang akan digunakan
dalam perancangan sistem.

2. Studi pustaka diambil dari beberapa
jurnal nasional dan juga buku yang
menghasilakan beberapa gagasan
pendukung untuk mendukung
ketegasan dalam penelitian ini .

3.3 Metode Pengembangan

Metode pengembangan dalam proses
perancangan sistem menggunkan unified
modeling language (UML) sebagai berikut:

1. Use case diagram
[ T

Gambar 3.2. Use Case Diagram

2. Aktivity diagram
a. Aktivity diagram login
by

Activity Diagram Login
USER. SISTEM

Ad

‘ Mmook Website Bac s
LUtama

— Sudh

| Klig Login |. — Apakih Purtya akun?
N
‘ . L ‘ Mmumﬁullﬂalm ‘
puiord | ‘ o
| Kiik Login I
Belum
‘ ik Dattar l[.
Menampilkan Halaman
Daftar
], pitiwerd

| ik iftar

T

Gambar 3.3. Aktivity diagram login
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b. Aktivity diagram pendaftaran event

oy Diags

5":{‘_‘

= SIETEMT
1 |
[T —— I [ e p————
B e

e e Tl

[ ampaea pracasa |

—

G
@

Gambar 3.4. Aktivity diagram pendaftaran
event
c. Aktivity diagram pembelian tiket

USER SISTEM

F«;

T ——
Klik Menis Daftackan
[
—— { J
Kiik Login

[ Tampliendalamen |
Daftarkan event

Tampilan Halaman |
Pembiayaran
1 ——

[ Tampian |

Berhasil
Tamailan Form Event

H

Gambar 3.5. Aktivity diagram pembeliar;
tiket
3. Sequence diagram
i I Nllml‘mlqn J |muwmm|| \ nm‘um J |n-mnu<.... |

|
ELLETEUL Y

3 enkan Tembe Lo}

1}
| |
| |
| |
| |
2 gt Uionios s P ! |
| |
| |
| |
| I
| I
|
|

4t i Dabl
Pusan il j]
""""" A

T
|
|
|
} | - bsmairgban Halarin Ut !
|
|
|
|
|
|
|

Gambar 3.6. Sequence diagram login
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4. Class diagram

Thadmin T
+d:int (11) g Int (11)

+Username: Varchar (50) +Nama_event: Varchar (50)
+Password: Varchar(500) +Deskripsi: Varchar (500)
+Tanggal: Date

+Waktu: Time

+Lokasi: Varchar (100}
Thuser +Harga: Decimal (10,2)

+ userid: Ini(11) +Gambar: Longblob

-+ usernama: Varchar(50)
+ Password: Varchar(255)
+ Email: Varchar(100)

+ Jenis_kelamin: Enum

1d: In[11)
+User_id: Int(11)

+Event_id: Int{11)
+lamlah_tiket: Int(11)
+Total_harga: Decimal(10,2)
+5tatus: Enum
+Tanggal_pesan: Datetime

+ No_telp: Varchar(15)
+ Pekerjaan: Varchar(50)
t Domisili: Varchar(100)
+ Link_instagram:
Varchar(100)

+ Bidang_ketertarikan: Enum

Gambar 3.7. Class diagram

3.4 Implementasi sistem

Implementasi sistem dilakukan dengan
tujuan untuk mendapatkan gambaran awal
sebagai pedoman untuk merancang tampilan
sistem yang akan dibangun sebagaimana
implementasi sistem berikut:
1. Halaman login

WELCOME BACK !!

GAMBAR

BUAT AKUN

GAMBAR

Gambar 3.8. Halaman Login
2. Page event dan volunteer

0 = Beonda Kegotan v Doftoon v K (@)

- )
ol

Gambar 3.9. Page event dan volunteer
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3. Page detail event dan volunteer

- — — 00— & &

L

=N =N =
=N =Y =N

Gambar 3.10. Page detail event dan volunteer

4. Page beli tiket

[ e B L

[
B

Cormc T ks e oo

NAMA EVENT

Gambar 3.11. Page beli tiket

4. Hasil dan Pembahasan
1. Halaman Login

LOGIN PAGE

,,,,, WELLCOME BACK !!
o s

Gambar 4.1. Halaman Login

Pada halaman ini pengunjung, admin atau
penyelenggara acara akan diminta untuk input
user name password agar bisa masuk pada
tampilan website selanjutnya.

e-ISSN: 3025-9770

2. Page event dan volunteer

-

CARI EVENT, SEMINAR, DAN HIBURAN LAINNYA
HANYA DISINI

Gambar 4.2. Page event dan volunteer
Pada tampilan ini akan berisi informasi
gambar event beserta informasi singkat tentang
event, dan juga bisa mengetahui tentang
informasi singkat tentang volunteer.
3. Page detail event dan volunteer

COLDPLAY
MUSIC of the SPHERES

ng ab s sl o

Gambar 4.3. Page detail event dan volunteer

258



HLPPM

UNIVERSITAS PUTERA BATAM

PROSIDING

SEMINAR NASIONAL ILMU SOSIAL & TEKNOLOGI
(SNISTEK) 6 TAHUN 2024

Halaman ini cukup penting dalam sistem ini
sebagai bagian informasi mengenai sebuah
event dan Volunteer yang akan dilaksanakan.

4. Page beli tiket event

& EvenlVox

Konfirmessi Tiket Ando Untuk

COLDPLAY MUSIC of the SPERES

Informasi Pambeli

Gambar 4.3. Page beli tiket event
Pengunjung event yang ingin membeli tiket
event akan diarahkan ke halaman ini untuk
menyelesaikan informasi yang dibutuhkan saat
pembelian tiket.

5. Page daftar volunteer

VOLUNTEER

w cono vouesr

22 rendoheen

Gambar 4.3. Page daftar volunteer
Pendaftaran volunteer dan daftar volunteer
yang dibuka akan tertera pada halaman ini.

5. Kesimpulan dan Saran

Studi ini  menciptakan dan menerapkan
platform berbasis web yang menggunakan
pendekatan Design Thinking untuk mengelola
tiket dan relawan di Eventvox. Telah terbukti
bahwa proses perancangan yang terdiri dari
lima tahap utama empati, definisi, ide, prototipe,
dan pengujian bekerja dengan baik untuk
menciptakan solusi yang memenuhi kebutuhan
pengguna. Hasil uji coba menunjukkan bahwa
platform ini meningkatkan efisiensi dan
pengalaman pengguna saat mengelola acara.
Pengguna juga sangat puas dengan
kemudahan penggunaan dan fiturnya. Oleh
karena itu, pendekatan Design Thinking dapat
dianggap sebagai teknik yang berguna untuk
membuat sistem Tl yang berorientasi pada
pengguna.

Ada beberapa saran yang perlu diperhatikan
dalam proses perancangan sistem yang akan
datang yaitu:

e-ISSN: 3025-9770

1. Untuk membangun sistem yang akan
datang pentingnya untuk menambahakn
fitur-fitur seperti media sosial, sistem
penilaian volunteer dan analisis data
kunjungan yang bisa menjadi wawasan
lebih mendalam bagi penyelenggara.

2. Diperlukan adanya pelatihan admin
penyelenggara dengan pengolahan sistem
agar tercipta sebuah pemahaman yang
lebih mendalam terhadap sistem.
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