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Abstrak

Tiket berfungsi sebagai metode pembayaran penting untuk transportasi dan acara,

memberikan bukti hak atas layanan. Pada acara Moving Forward Maret 2023, lebih dari

3000 tiket terjual melalui iklan dan media cetak. Namun sistem pengelolaan tiket Ciremai

Clothing Club memiliki beberapa kelemahan antara lain pencatatan yang tidak efisien,

antrian yang panjang, kesalahan pencatatan, dan peninjauan manual yang memakan waktu.

Ada juga risiko penyalahgunaan tiket karena validasi yang tidak memadai. Penelitian ini

bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan sistem pengelolaan tiket

berbasis kriptografi menggunakan algoritma SPECK untuk meningkatkan efisiensi dan

keamanan. Metode Waterfall, yang dikenal dengan pendekatan sistematis dan berurutan

dalam pengembangan perangkat lunak, digunakan untuk pengembangan sistem. Sistem yang

ada pada acara Ciremai Clothing Club saat ini menghadapi berbagai permasalahan antara

lain penggunaan kembali tanggal kadaluwarsa pada tiket dan tidak efisiennya pemesanan

tiket akibat antrian yang panjang. Pengenalan aplikasi E-Ticketing yang memanfaatkan

teknologi smartphone merupakan solusi inovatif untuk memitigasi penyalahgunaan hak

akses pengguna, yang sebelumnya dikelola melalui gelang tiket yang dapat digunakan

kembali. Algoritma Speck diintegrasikan pada aplikasi E-Ticketing berbasis Android untuk

meningkatkan keamanan data tiket pengguna. Data KeyTickets, yang dihasilkan

menggunakan Speck, dimasukkan ke dalam kode QR sebagai bukti kepemilikan hak akses

pengguna. Kode QR ini secara eksklusif dapat dipindai menggunakan pemindai khusus

dalam aplikasi, sehingga meningkatkan keamanan dan keunikan akses.

Kata Kunci : Ciremai Clothing Club; E-Ticketing; QR-Code; Speck; Waterfal
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Abstract

Tickets serve as essential payment methods for transportation and events,

providing proof of entitlement to services. At the March 2023 Moving Forward

event, over 3000 tickets were sold via advertising and print media. However, the

ticket management system of the Ciremai Clothing Club has several weaknesses,

including inefficient recording, long queues, errors in recording, and time-

consuming manual reviews. There's also a risk of ticket misuse due to inadequate

validation. This research aims to develop and implement a cryptography-based

ticket management system using the SPECK algorithm to enhance efficiency and

security. The Waterfall method, known for its systematic and sequential approach

to software development, is employed for system development. The current

system at the Ciremai Clothing Club event faces various issues, including the

reuse of expired dates on tickets and inefficient ticket ordering due to long queues.

The introduction of an E-Ticketing application utilizing smartphone technology is

an innovative solution to mitigate abuse of user access rights, previously managed

through reusable ticket bracelets. The Speck algorithm is integrated into the

Android-based E-Ticketing application to bolster the security of user ticket data.

KeyTickets data, generated using Speck, is embedded into QR codes as proof of

user access rights ownership. These QR codes are exclusively scannable using a

specialized scanner within the application, enhancing access security and

uniqueness.

Keywords: Ciremai Clothing Club; E-Ticketing; QR-Code; Speck; Waterfall
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