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ABSTRAK 

Gelanggang Olahraga Flobamora Oepoi (GOR Flobamora) adalah sebuah 

gelanggang olahraga serbaguna yang ada di Kelurahan Oebufu, Kecamatan 

Oebobo, Kota Kupang, Nusa Tenggara Timur.. Penjualan tiket di Gor masih 

dilakukan secara manual, dimana penonton harus datang ke loket untuk memesan 

dan membeli tiket. Penjualan manual seperti ini dapat menyebabkan antrian yang 

panjang dan resikonya terjadi penumpukan penonton yang baru datang. Solusinya 

dibuatkan aplikasi penjualan tiket pertandingan secara online berbasis website yang 

dapat diakses dengan mudah melalui perangkat smartphone atau komputer yang 

akan menyediakan informasi terkini tentang jadwal pertandingan serta jumlah tiket 

yang tersisa. Metode penelitian yang dilakukan adalah waterfall dengan bahasa 

pemrograman PHP (Hypertext Processor) dengan Laragon sebagai penyimpanan 

database. Pada sistem ini penonton harus melakukan registrasi, untuk memiliki 

akun yang digunakan untuk membeli tiket. Sistem penjualan tiket ini menggunakan 

metode pembayaran Payment gateway, dimana penonton akan mendapatkan 

notifikasi pembayaran dari Bank atau metode pembayaran lain yang digunakan oleh 

penonton untuk membeli tiket yang dikirim via E-mail dan bisa di unduh sebagai 

tiket masuk. Aplikasi ini memudahkan penonton dalam melakukan pembelian tiket 

dimana saja dan kapan saja. Hasil dari penelitian ini mempermudah panitia futsal 

dalam proses pembelian tiket dan sistem penjulan tiket yang dilengkapi fitur scan 

barcode dan cetak tiket yang lebih mudah, serta memberikan pengalaman yang 

lebih nyaman bagi pengguna. 

 

Kata Kunci : PHP, Laragon, Website , GOR Flobamora, Futsal 
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ABSTRACT 

Flobamora Oepoi Sports Center (GOR Flobamora) is a multi-purpose 

sports arena in Oebufu Village, Oebobo District, Kupang City, East Nusa 

Tenggara. Flobamora Gorge has a capacity of around 3,000 spectators. The 

Flobamora Gorge is also commonly used for martial arts and Futsal 

championships. At Gor Flobamora, ticket sales are still done manually, where 

spectators have to come to the counter to order and buy tickets. Manual sales like 

this can cause inconvenience for spectators such as long queues, risk of running 

out of tickets, and are also vulnerable to fake tickets which can cause losses to 

spectators. The solution to this problem will be to create a website-based booking 

application that can be accessed easily and quickly via devices such as smartphones 

or computers and this can also make it easier to manage ticket orders the latest 

information about match schedules and even the number of remaining tickets. The 

research method used was waterfall with the PHP (Hypertext Processor) 

programming language with Laragon as database storage. In this system, users 

must have a login account to buy tickets. If the transaction is successful, the user 

will get an electronic ticket which is sent via e-mail and can be printed as an entry 

ticket to the GOR. This application will make it easier for users to carry out 

transactions in ordering tickets for martial arts or futsal matches, so that the sales 

process becomes more effective and comfortable for the audience. The results of 

this study make it easier for the futsal committee in the ticket purchasing process 

and the futsal ticket sales system it also equipped with barcode scanning and ticket 

printing features that are easier and provide a more comfortable experience for 

users. 
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