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Abstract This study aims to design a QR-based 
ticket booking application at Diana Waterpark, 
which is expected to increase operational efficiency 
and improve visitor experience. Using a quantitative 
descriptive approach, data were collected through 
questionnaires distributed to 30 respondents who 
visited Diana Waterpark. The results of the 
application design indicate that the use of QR 
technology can reduce visitor waiting time and speed 
up the ticket booking process. In addition, this 
application is designed to provide convenience for 
users with an intuitive interface and fast booking 
system. However, this study also identified several 
areas that need to be improved, such as the ticket 
information management system and improving 
transaction security features. Overall, the design of 
this application is expected to have a positive impact 
on visitor satisfaction and loyalty, as well as provide 
practical solutions in ticket and ride management at 
Diana Waterpark. This study recommends that 
managers continue to develop applications with a 
focus on improving security systems and more 
integrated application features. 

PENDAHULUAN 
Seiring dengan kemajuan teknologi digital, sektor pariwisata telah mengalami transformasi 
signifikan dalam cara destinasi wisata melayani pengunjungnya. Salah satu inovasi yang semakin 
populer adalah penggunaan aplikasi berbasis teknologi QR Code (Quick Response) untuk 
pemesanan tiket dan akses ke wahana. Teknologi QR memberikan banyak kemudahan, mulai dari 
pemesanan tiket yang lebih efisien hingga pengelolaan antrian yang lebih tertib(Rohmad, 2023). 
Diana Waterpark, sebagai salah satu destinasi wisata air yang populer, menghadapi tantangan dalam 
meningkatkan pengalaman pengunjung, mengurangi waktu tunggu, dan mempermudah akses 
tiket(Muhammad et al., 2021). Penerapan aplikasi pemesanan tiket berbasis QR di Diana Waterpark 
diharapkan dapat menawarkan solusi untuk tantangan tersebut, dengan meningkatkan efisiensi 
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operasional dan kenyamanan bagi pengunjung(Yunus et al., 2021). 
Penerapan teknologi digital dalam sektor pariwisata, khususnya aplikasi pemesanan tiket berbasis 
QR, menjadi semakin relevan di tengah perkembangan kebutuhan pasar yang mengutamakan 
kenyamanan dan efisiensi(Jefi et al., 2023). Dalam konteks Diana Waterpark, penggunaan aplikasi 
QR dapat mereduksi waktu tunggu dan meningkatkan kepuasan pengunjung, yang merupakan 
faktor penting dalam memperkuat posisi pasar destinasi wisata(Ardika et al., 2022). Selain itu, 
penggunaan teknologi ini diharapkan mampu memberikan pengelolaan yang lebih efektif terhadap 
pengunjung yang datang dalam jumlah besar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 
mengeksplorasi penerapan aplikasi QR dalam meningkatkan operasional dan pengalaman 
pengguna di Diana Waterpark, serta untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi 
keberhasilan aplikasi ini di sektor wisata(Hariyanto & Budiarto, 2024). 
 
Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa aplikasi berbasis QR dalam pemesanan 
tiket dapat memberikan banyak keuntungan, baik dari sisi efisiensi operasional maupun kepuasan 
pengunjung(Saepudin et al., 2022). Dalam konteks pariwisata, teknologi QR sering digunakan 
untuk mempercepat proses pendaftaran dan akses ke tempat wisata. Penggunaan aplikasi berbasis 
QR dapat mengurangi waktu antrian dan mempercepat proses validasi tiket. Selain itu juga 
menunjukkan bahwa aplikasi semacam ini memberikan pengalaman yang lebih nyaman bagi 
pengunjung dibandingkan dengan metode manual. Namun, meskipun aplikasi QR telah banyak 
digunakan, masih ada penelitian yang terbatas mengenai implementasinya di tempat wisata tertentu, 
terutama taman wisata air seperti Diana Waterpark(Andi & Masnur, 2025)(Rahmatika et al., 2024). 
 
Meskipun terdapat penelitian yang mengkaji penggunaan aplikasi QR dalam sektor pariwisata, 
sebagian besar penelitian tersebut berfokus pada tempat wisata yang lebih besar dan lebih terkenal, 
sementara sedikit perhatian diberikan kepada taman wisata air seperti Diana Waterpark(Nova Erik 
Ariadi Putra et al., 2024). Selain itu, meskipun beberapa aplikasi QR telah diterapkan di tempat 
wisata, keberhasilan penerapannya seringkali bergantung pada faktor-faktor teknis dan non-teknis 
yang belum banyak diteliti(Irmayani et al., 2024). Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengisi 
kesenjangan tersebut dengan meneliti bagaimana aplikasi pemesanan tiket QR diterapkan di taman 
wisata air dan dampaknya terhadap efisiensi operasional serta kepuasan pengguna(Irmayani et al., 
2025). 
 
Dasar pemikiran penelitian ini berangkat dari anggapan bahwa teknologi aplikasi QR dapat 
memberikan solusi praktis dan efisien dalam mengelola pemesanan tiket dan pengelolaan antrian 
di tempat wisata. Dengan meningkatnya jumlah pengunjung yang datang ke Diana Waterpark, 
penerapan teknologi QR diharapkan dapat mempercepat proses pemesanan dan memberikan 
pengalaman yang lebih menyenangkan bagi pengunjung(Farhana et al., 2023). Selain itu, aplikasi ini 
juga dapat berfungsi sebagai alat untuk mengelola aliran pengunjung dengan lebih terorganisir, yang 
pada gilirannya dapat meningkatkan kepuasan pengunjung(Bagus et al., 2021). Dengan demikian, 
penggunaan QR dalam aplikasi pemesanan tiket menjadi faktor penting dalam meningkatkan 
pengalaman pengunjung dan mengoptimalkan operasional di Diana Waterpark(Aziz et al., 
2022)(Purwanto et al., 2024). 
 
Penelitian ini berfokus pada beberapa pertanyaan utama yang menjadi inti dari analisis. Pertama, 
bagaimana perancangan aplikasi pemesanan tiket berbasis QR dapat mempengaruhi pengalaman 
pengunjung di Diana Waterpark? Kedua, sejauh mana aplikasi ini dapat meningkatkan efisiensi 
operasional dengan mengurangi waktu tunggu dan antrian pengunjung? Ketiga, apakah penggunaan 
aplikasi berbasis QR dapat meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengunjung terhadap Diana 
Waterpark? Terakhir, bagaimana keandalan sistem dan keamanan data dalam aplikasi QR 
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mempengaruhi tingkat kepercayaan pengguna terhadap aplikasi ini? 
Penelitian ini bertujuan untuk menilai sejauh mana aplikasi pemesanan tiket berbasis QR dapat 
meningkatkan efisiensi dalam proses pemesanan tiket dan mengurangi waktu tunggu bagi 
pengunjung. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna 
dalam menggunakan aplikasi ini, baik dalam hal kenyamanan maupun kepuasan terhadap fitur yang 
tersedia. Penelitian ini juga akan mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi loyalitas 
pengguna terhadap aplikasi ini dan menguji apakah aplikasi QR dapat berkontribusi pada 
peningkatan loyalitas pengunjung terhadap Diana Waterpark. 
Berdasarkan tujuan dan sasaran penelitian, penelitian ini mengajukan beberapa hipotesis sebagai 
berikut: 
1. Hipotesis 1: Penggunaan aplikasi pemesanan tiket berbasis QR pada Diana Waterpark akan 

meningkatkan efisiensi operasional dan mengurangi waktu tunggu pengunjung. 
2. Hipotesis 2: Pengguna aplikasi pemesanan tiket berbasis QR akan mengalami peningkatan tingkat 

kepuasan dan loyalitas terhadap layanan yang disediakan oleh Diana Waterpark. 
3. Hipotesis 3: Keandalan sistem aplikasi dan keamanan data akan berpengaruh signifikan terhadap 

tingkat kepercayaan dan penggunaan aplikasi oleh pengunjung. 
 

METODE PENELITIAN 

1. Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan desain deskriptif kuantitatif yang bertujuan untuk menganalisis 
penerapan aplikasi pemesanan tiket berbasis QR di Diana Waterpark, serta dampaknya 
terhadap pengalaman pengunjung, efisiensi operasional, dan kepuasan pengguna. Metode ini 
dipilih karena dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai persepsi dan pengalaman 
pengguna terhadap aplikasi tersebut, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi 
keberhasilan penggunaannya. 

2. Populasi dan Sampel 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pengunjung yang menggunakan aplikasi 
pemesanan tiket berbasis QR di Diana Waterpark. Sampel penelitian ini terdiri dari 30 
responden yang dipilih secara acak (random sampling) dari pengunjung yang menggunakan 
aplikasi untuk memesan tiket selama periode penelitian. Pemilihan sampel dilakukan dengan 
mempertimbangkan keragaman pengguna dari berbagai usia, latar belakang, dan tingkat 
pengalaman dengan teknologi. 
Responden yang terlibat dalam penelitian ini terdiri dari pengunjung yang telah menggunakan 
aplikasi selama kunjungan mereka ke Diana Waterpark. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan 
umpan balik langsung dari pengguna yang sudah merasakan manfaat dan tantangan dalam 
menggunakan aplikasi tersebut. 

3.   Teknik Pengumpulan Data 
Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan kuesioner yang berisi serangkaian 
pertanyaan yang berfokus pada pengalaman pengguna terhadap aplikasi pemesanan tiket 
berbasis QR. Kuesioner ini terdiri dari tiga variabel utama yang menjadi fokus penelitian, yaitu 
kemudahan penggunaan aplikasi, keamanan dan keandalan sistem, serta kepuasan dan loyalitas 
pengguna. 
Setiap variabel diukur menggunakan skala Likert 1 hingga 5, di mana: 

1 = Sangat Setuju 

2 = Setuju 

3 = Netral 

4 = Tidak Setuju 

5 = Sangat Tidak Setuju 
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Kuesioner ini terdiri dari lima pertanyaan untuk setiap variabel, yang dirancang untuk menggali 
persepsi pengguna terkait keefektifan aplikasi dalam meningkatkan pengalaman mereka selama 
berkunjung. Selain itu, kuesioner juga meminta responden untuk memberikan saran atau 
masukan terkait fitur aplikasi yang dapat ditingkatkan. 

4. Teknik Analisis Data 
Setelah data dikumpulkan, data kuantitatif yang diperoleh dari kuesioner akan dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif. Teknik ini akan digunakan untuk mengukur frekuensi, 
distribusi, dan rata-rata skor untuk setiap pertanyaan dalam kuesioner. Analisis deskriptif ini 
bertujuan untuk menggambarkan tren umum mengenai persepsi pengguna terhadap aplikasi, 
serta mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. 
Selanjutnya, untuk mengevaluasi hubungan antara kepuasan pengguna dan faktor-faktor lain, 
analisis korelasi akan dilakukan untuk melihat sejauh mana variabel-variabel seperti 
kemudahan penggunaan aplikasi, keamanan, dan keandalan sistem mempengaruhi tingkat 
kepuasan dan loyalitas pengguna. Analisis ini juga akan membantu mengidentifikasi apakah 
terdapat hubungan signifikan antara penggunaan aplikasi dan peningkatan kepuasan pengguna. 

5. Prosedur Penelitian 
Proses penelitian dimulai dengan tahap persiapan, yang melibatkan pembuatan kuesioner dan 
penentuan sampel yang sesuai. Setelah itu, kuesioner disebarkan kepada responden yang 
berkunjung ke Diana Waterpark dan menggunakan aplikasi pemesanan tiket berbasis QR. 
Pengumpulan data dilakukan selama periode tertentu untuk memastikan keberagaman 
responden yang berpartisipasi. 
Setelah data terkumpul, analisis dilakukan menggunakan perangkat lunak statistik untuk 
mengolah hasil kuesioner dan menggambarkan hubungan antar variabel. Hasil analisis 
kemudian digunakan untuk menarik kesimpulan dan rekomendasi terkait dengan efektivitas 
aplikasi dan area yang dapat ditingkatkan dalam pengelolaan aplikasi pemesanan tiket berbasis 
QR. 

6.   Etika Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan memperhatikan prinsip-prinsip etika penelitian. Semua 
responden diberi penjelasan mengenai tujuan penelitian dan diberi hak untuk menyetujui atau 
menolak partisipasi mereka dalam penelitian. Setiap data yang dikumpulkan dijaga 
kerahasiaannya dan hanya digunakan untuk tujuan penelitian. Selain itu, tidak ada identitas 
pribadi responden yang akan digunakan dalam laporan hasil penelitian. 
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Gambar1. Diagram Flowchart Metode Penelitian 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tampilan halaman home 
Halaman home  berfungsi untuk menampilkan pilihan menu yang tersedia di home untuk 
user akan diperlihatkan  pilihan tiket yang ingin dibeli apakah itu tiket masuk ataupun tiket 
wahana 

 

Gambar 2. Tampilan menu home 
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2. Tampilan halaman riwayat tiket 
Menu riwayat tiket berfungsi untuk menampilkan Qr Code atau sebagai bukti bahwa user telah 
berhasil membeli suatu tiket apakah itu tiket masuk maupun tiket wahana dan diriwayat tiket juga 
memperlihatkan tiket yang terbaru maupun tiket lama yang sudah dibeli user serta memiliki fitur 
download Qr Code untuk mempermudah user ketika  ingin mencetak tiket tersebut secara fisik. 

 

Gambar 3.  Tampilan Riwayat Tiket 

3. Kemudahan penggunaan aplikasi 

Berdasarkan hasil survei, sebagian besar responden merasa bahwa aplikasi ini mudah digunakan 
oleh berbagai kalangan, termasuk pengguna baru, dengan skor rata-rata yang relatif tinggi pada 
pertanyaan pertama. Desain dan antarmuka aplikasi juga menunjukkan hasil yang cukup positif, 
meskipun terdapat beberapa variasi skor. Pada bagian pemesanan tiket, aplikasi dianggap efisien 
oleh mayoritas responden. Meskipun demikian, masih ada responden yang memberikan nilai 
netral terkait kecepatan proses pemesanan dan kejelasan informasi tiket yang disediakan. Fitur 
QR Code, yang merupakan elemen utama dari aplikasi, juga memberikan kemudahan, meskipun 
ada beberapa responden yang merasa kurang terbantu. 

 
Gambar 4.  Grafik matriks kemudahan penggunaan aplikasi 
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4. Keamanan dan keandalan sistem 

Untuk variabel keamanan dan keandalan, mayoritas responden menganggap pemindaian QR 
Code berjalan lancar tanpa hambatan yang berarti. Namun, terdapat beberapa responden yang 
merasa kurang puas dengan pengalaman penggunaan QR Code dibandingkan dengan tiket 
manual. Keamanan data pribadi juga menjadi perhatian, di mana sebagian besar responden 
merasa data mereka aman, meskipun beberapa lainnya masih merasa khawatir. Transaksi 
pembayaran dianggap aman oleh sebagian besar responden, namun ada beberapa yang merasa 
tidak begitu percaya diri terhadap sistem tersebut. Selain itu, sebagian besar responden jarang 
mengalami kendala teknis saat menggunakan aplikasi ini, meskipun ada beberapa laporan 
tentang gangguan teknis yang perlu diperhatikan. 

 
Gambar 5.  Grafik matriks keamanan dan keandalan sistem 

5. Kepuasan dan Loyalitas Pengguna 

Terkait kepuasan dan loyalitas pengguna, aplikasi ini dianggap membantu mengurangi waktu 
tunggu dalam pembelian tiket, yang menjadi salah satu keunggulan utamanya. Sebagian besar 
responden merasa pengalaman menggunakan aplikasi ini lebih nyaman dibandingkan dengan 
pembelian tiket secara langsung. Namun, ada juga yang merasa kurang puas dengan fitur-fitur 
yang disediakan oleh aplikasi. Meskipun demikian, sebagian besar pengguna bersedia 
menggunakan kembali aplikasi ini saat berkunjung ke Diana Waterpark di masa depan, serta 
merekomendasikan aplikasi ini kepada orang lain. 

 

Gambar 6.  Grafik matriks kepuasan loyalitas pengguna 
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PEMBAHASAN 

1. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 

a. Evaluasi Pengguna Baru dan Lama 

Salah satu aspek utama dari aplikasi pemesanan tiket adalah kemudahan penggunaannya, 
terutama bagi pengguna baru. Berdasarkan data survei, mayoritas responden merasakan 
bahwa aplikasi ini cukup mudah digunakan, termasuk untuk pengguna yang tidak terbiasa 
dengan teknologi. Desain antarmuka aplikasi yang sederhana dan intuitif memainkan 
peran penting dalam meningkatkan kemudahan penggunaan. Meskipun demikian, 
terdapat beberapa responden yang merasa antarmuka aplikasi masih bisa lebih 
disederhanakan untuk memberikan pengalaman yang lebih cepat dan nyaman, terutama 
bagi kalangan yang tidak terbiasa dengan teknologi digital. 

b. Proses Pemesanan Tiket 

Pemesanan tiket melalui aplikasi ini mendapatkan skor positif dalam hal efisiensi dan 
kecepatan. Sebagian besar responden menyatakan bahwa proses pemesanan terasa lebih 
cepat dibandingkan dengan pembelian tiket secara langsung, yang sering kali melibatkan 
antrian panjang. Namun, ada beberapa responden yang memberikan skor netral pada 
pertanyaan mengenai kecepatan proses pemesanan. Hal ini menunjukkan bahwa 
meskipun aplikasi ini cukup efisien, masih ada ruang untuk pengembangan dalam 
mempercepat beberapa tahapan pemesanan, seperti verifikasi tiket atau pemrosesan 
pembayaran. 

c. Fitur QR Code 

Penggunaan QR Code dalam aplikasi ini mendapat respons yang cukup positif, dengan 
sebagian besar pengguna merasakan kemudahan saat menggunakan QR Code untuk 
masuk ke area wisata dan wahana. Fitur ini dianggap membantu mempercepat akses tanpa 
harus melalui prosedur manual. Namun, beberapa responden merasa bahwa implementasi 
QR Code belum sepenuhnya maksimal dalam meningkatkan kenyamanan, terutama jika 
dibandingkan dengan metode tiket manual. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun fitur 
QR Code memberikan manfaat efisiensi, pengelola aplikasi perlu terus memperbaiki dan 
mengoptimalkan teknologinya. 

2. Keamanan dan Keandalan Sistem 

a. Keamanan Data Pengguna 

Dalam hal keamanan, mayoritas responden merasa bahwa data pribadi mereka aman saat 
menggunakan aplikasi ini. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi ini telah menyediakan 
lapisan perlindungan yang cukup untuk menjaga kerahasiaan informasi pengguna. 
Namun, meskipun tingkat kepercayaan terhadap keamanan data cukup tinggi, beberapa 
responden masih merasa kurang yakin mengenai perlindungan data pribadi mereka. Ini 
menunjukkan pentingnya pengelola aplikasi untuk terus meningkatkan sistem keamanan, 
mengingat isu privasi dan data pribadi semakin menjadi perhatian utama pengguna. 

b. Keandalan QR Code dan Pembayaran 

Penggunaan QR Code dalam aplikasi ini menunjukkan tingkat keberhasilan yang tinggi 
dalam hal pemindaian dan kelancaran akses. Sebagian besar responden merasa proses 
pemindaian berjalan dengan lancar tanpa hambatan berarti. Namun, beberapa responden 
mengindikasikan ketidakpuasan dengan proses pembayaran yang dianggap masih dapat 
ditingkatkan dari sisi kenyamanan dan kepercayaan. Beberapa pengguna melaporkan 
adanya kekhawatiran terkait keamanan transaksi pembayaran melalui aplikasi, yang 
menjadi faktor penghambat dalam penerimaan teknologi ini secara keseluruhan. 

c. Pengalaman Pengguna terhadap Kendala Teknis 
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Sebagian besar pengguna mengungkapkan bahwa mereka jarang mengalami kendala 
teknis saat menggunakan aplikasi ini. Namun, beberapa responden melaporkan adanya 
masalah teknis sporadis, seperti keterlambatan dalam pemrosesan pembayaran atau 
kegagalan dalam memverifikasi tiket. Meskipun frekuensi masalah teknis relatif rendah, 
hal ini tetap perlu mendapatkan perhatian, mengingat dapat mempengaruhi kepuasan dan 
kepercayaan pengguna terhadap aplikasi. Pengelola aplikasi diharapkan untuk melakukan 
pemeliharaan rutin dan perbaikan pada sistem agar aplikasi tetap andal dan bebas dari 
gangguan teknis. 

3. Kepuasan dan Loyalitas Pengguna 

a. Pengaruh Aplikasi terhadap Pengalaman Pengguna 

Salah satu temuan penting dalam penelitian ini adalah bahwa aplikasi ini berhasil 
membantu mengurangi waktu tunggu dan antrian saat pembelian tiket. Sebagian besar 
responden merasakan pengalaman yang lebih nyaman dalam menggunakan aplikasi ini 
dibandingkan dengan metode pembelian tiket secara langsung. Pengurangan waktu 
tunggu ini dianggap sebagai nilai tambah yang signifikan, mengingat kebanyakan 
pengunjung di lokasi wisata cenderung tidak ingin membuang waktu dalam antrean 
panjang. Ini menunjukkan bahwa aplikasi ini memberikan pengalaman yang lebih efisien 
bagi pengunjung, yang pada gilirannya dapat meningkatkan kepuasan pengguna. 

b. Puas dengan Fitur Aplikasi 

Terkait dengan kepuasan terhadap fitur yang tersedia, sebagian besar responden 
menyatakan puas dengan fitur pemesanan tiket dan informasi tiket yang diberikan oleh 
aplikasi. Namun, ada beberapa pengguna yang menginginkan fitur tambahan, seperti 
pengingat waktu atau akses ke promo khusus. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun 
aplikasi sudah memenuhi kebutuhan dasar pengguna, masih ada potensi pengembangan 
fitur yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna lebih jauh lagi. Pengelola aplikasi 
perlu memperhatikan masukan ini untuk terus meningkatkan kualitas dan keberagaman 
fitur aplikasi. 

c. Loyalitas Pengguna 

Kepuasan pengguna terhadap aplikasi ini tercermin dalam tingkat loyalitas mereka. 
Sebagian besar responden menyatakan bahwa mereka bersedia menggunakan kembali 
aplikasi ini jika berkunjung ke Diana Waterpark di masa depan, serta 
merekomendasikannya kepada orang lain. Ini mencerminkan adanya tingkat kepuasan 
yang tinggi dan potensi loyalitas yang kuat terhadap aplikasi. Namun, meskipun tingkat 
loyalitas cukup tinggi, beberapa responden yang memberikan skor rendah menunjukkan 
bahwa aplikasi masih perlu meningkatkan beberapa aspek, terutama dalam hal 
kepercayaan dan pengurangan kendala teknis, agar pengguna merasa lebih yakin dan 
nyaman dalam menggunakan aplikasi tersebut secara berulang. 

4. Implikasi Penelitian 

a. Implikasi untuk Pengelola Wisata 

Penelitian ini memberikan gambaran yang jelas mengenai bagaimana aplikasi pemesanan 
tiket berbasis QR dapat meningkatkan pengalaman pengunjung. Pengelola Diana 
Waterpark diharapkan dapat memanfaatkan temuan ini untuk terus memperbaiki dan 
mengoptimalkan aplikasi, baik dari segi fungsionalitas, keamanan, maupun pengalaman 
pengguna secara keseluruhan. Peningkatan antarmuka pengguna, pengurangan kendala 
teknis, dan penyempurnaan sistem pembayaran akan sangat berkontribusi pada 
kesuksesan aplikasi ini. 

b. Peningkatan Sistem dan Fitur 
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Berdasarkan hasil survei, terdapat beberapa area yang dapat dikembangkan lebih lanjut 
dalam aplikasi ini, seperti penambahan fitur pengingat waktu atau sistem penawaran 
khusus untuk pengguna setia. Pengelola aplikasi juga harus memperhatikan masalah teknis 
yang terkadang muncul dan melakukan pembaruan sistem secara rutin untuk memastikan 
aplikasi tetap berjalan dengan lancar. 

c. Potensi Prancangan di Tempat Lain 

Perancangan sistem pemesanan tiket berbasis QR ini tidak hanya terbatas pada Diana 
Waterpark. Penelitian ini juga membuka peluang bagi destinasi wisata lainnya untuk 
mengadopsi teknologi serupa, mengingat manfaat yang besar dalam hal efisiensi dan 
kenyamanan pengunjung. Dengan adaptasi yang tepat, aplikasi serupa dapat diterapkan 
pada sektor-sektor lain yang membutuhkan pengelolaan pengunjung secara digital, seperti 
taman hiburan, museum, atau tempat wisata lainnya. 

 

KESIMPULAN  
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi perancangan aplikasi pemesanan tiket berbasis QR 
pada Diana Waterpark dan dampaknya terhadap efisiensi operasional, pengalaman pengguna, serta 
kepuasan dan loyalitas pengunjung. Berdasarkan hasil analisis data yang dikumpulkan melalui 
kuesioner dari 30 responden, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi ini memberikan 
dampak positif dalam meningkatkan pengalaman pengunjung secara signifikan. 
Pertama, aplikasi pemesanan tiket berbasis QR terbukti efektif dalam mengurangi waktu tunggu 
pengunjung, sehingga meningkatkan efisiensi operasional di Diana Waterpark. Sebagian besar 
responden merasakan bahwa proses pemesanan melalui aplikasi jauh lebih cepat dan praktis 
dibandingkan dengan metode tradisional, yang biasanya melibatkan antrian panjang. Meskipun 
demikian, masih ada ruang untuk pengembangan dalam meningkatkan kecepatan verifikasi tiket 
dan pemrosesan pembayaran, agar proses ini menjadi lebih efisien. 
Kedua, aplikasi ini juga dinilai cukup aman, dengan sebagian besar responden merasa bahwa data 
pribadi mereka dilindungi dengan baik. Namun, ada beberapa responden yang mengungkapkan 
kekhawatiran terkait dengan keamanan transaksi pembayaran melalui aplikasi. Oleh karena itu, 
penting bagi pengelola untuk terus memperkuat sistem keamanan aplikasi guna meningkatkan 
kepercayaan pengguna. 
Ketiga, meskipun aplikasi ini telah memberikan manfaat dalam hal efisiensi dan kemudahan, 
sebagian responden merasa bahwa beberapa fitur aplikasi, seperti informasi terkait tiket dan 
wahana, masih perlu diperbaiki agar lebih jelas dan mudah dipahami. Penambahan fitur seperti 
pengingat jadwal dan sistem penawaran khusus juga dapat meningkatkan kepuasan pengunjung 
lebih lanjut. 
Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan aplikasi pemesanan tiket berbasis 
QR di Diana Waterpark memberikan kontribusi positif terhadap kepuasan pengguna dan loyalitas 
pengunjung. Aplikasi ini tidak hanya meningkatkan efisiensi operasional, tetapi juga memberikan 
pengalaman yang lebih nyaman dan praktis bagi pengunjung. Untuk itu, disarankan bagi pengelola 
Diana Waterpark untuk terus mengembangkan dan menyempurnakan aplikasi ini, dengan fokus 
pada penguatan sistem keamanan, peningkatan fitur aplikasi, dan pengelolaan data pengguna yang 
lebih baik. 
Penelitian ini juga membuka peluang untuk penerapan teknologi QR di sektor wisata lainnya, 
mengingat manfaat yang signifikan dalam hal efisiensi dan peningkatan pengalaman pengunjung. 
Selanjutnya, penelitian ini dapat diperluas dengan mengeksplorasi faktor-faktor lain yang 
mempengaruhi adopsi teknologi digital di sektor pariwisata, serta untuk mengevaluasi dampaknya 
dalam jangka panjang terhadap pertumbuhan dan keberlanjutan industri wisata. 
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