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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam industri 

pariwisata, termasuk di Taman Hiburan Pantai Kenjeran Surabaya. Salah satu penerapan 

teknologi informasi yang menonjol adalah sistem pemesanan tiket melalui website. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan memahami bagaimana penggunaan 

teknologi informasi dalam pemesanan tiket di Taman Hiburan Pantai Kenjeran. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif, dengan teknik pengumpulan data 

melalui wawancara mendalam dan observasi langsung di lokasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa banyak penggunaan teknologi informasi pemesanan tiket di Taman 

Hiburan Pantai Kenjeran dapat diakses melalui website yang dikelola oleh pemerintah kota 

Surabaya dan pembayaran dapat dilakukan menggunakan sistem QRIS serta dalam 

penggunaan teknologi informasi dalam pemesanan tiket terjadi beberapa kendala yaitu 

pengunjung mengalami kesulitan dalam memesan tiket melalui website. Kesulitan tersebut 

disebabkan oleh berbagai faktor, antara lain kurangnya pemahaman terhadap teknologi dan 

antarmuka pengguna yang kurang intuitif. Selain itu, ditemukan pula kendala teknis pada 

website, seperti masalah pada sistem pembayaran QRIS yang terkadang tidak berfungsi 

dengan baik serta pada musim liburan atau akhir pekan, ketika jumlah pengunjung 

meningkat drastis, website terkadang mengalami kelambatan akses, bahkan crash. 

Kendala-kendala ini menyebabkan pengunjung harus meminta bantuan dari petugas yang 

berjaga di lokasi, yang pada akhirnya mengurangi efisiensi dan kenyamanan pengalaman 

mereka. Temuan ini menggaris bawahi pentingnya perbaikan dalam desain dan 

fungsionalitas website pemesanan tiket, serta perlunya penyediaan panduan yang lebih 

jelas dan user-friendly. Selain itu, dukungan teknis yang lebih handal dan pelatihan bagi 

pengunjung yang kurang familiar dengan teknologi juga diperlukan untuk memastikan 

semua kalangan dapat memanfaatkan sistem pemesanan online dengan baik. Dengan 

demikian, penelitian ini memberikan wawasan berharga bagi pengelola Taman Hiburan 

Pantai Kenjeran dan pihak terkait untuk meningkatkan kualitas layanan dan pengalaman 

pengunjung melalui teknologi informasi yang lebih efektif. 

Kata Kunci : Teknologi Informasi, Tiket, Pariwisata   
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ABSTRACT 

The development of information technology has brought significant changes to the 

tourism industry, including at Kenjeran Beach Amusement Park in Surabaya. One 

prominent application of information technology is the ticket booking system through the 

website. This study aims to identify and understand how information technology is used in 

ticket booking at Kenjeran Beach Amusement Park. The research method used is 

qualitative research, with data collection techniques through in-depth interviews and direct 

observation on-site. The results of the study indicate that many uses of information 

technology for ticket booking at Kenjeran Beach Amusement Park can be accessed through 

a website managed by the Surabaya city government, and payments can be made using the 

QRIS system. However, there are several challenges in using information technology for 

ticket booking; visitors experience difficulties in booking tickets through the website. 

These difficulties are caused by various factors, including a lack of understanding of 

technology and a less intuitive user interface. Additionally, technical issues were found on 

the website, such as problems with the QRIS payment system that sometimes does not 

function properly. During holidays or weekends, when the number of visitors increases 

drastically, the website sometimes experiences slow access, even crashes. These obstacles 

cause visitors to seek assistance from on-site staff, ultimately reducing the efficiency and 

convenience of their experience. These findings underline the importance of improvements 

in the design and functionality of the ticket booking website, as well as the need for clearer 

and more user-friendly guides. Furthermore, more reliable technical support and training 

for visitors who are less familiar with technology are also needed to ensure that all groups 

can effectively utilize the online booking system. Thus, this research provides valuable 

insights for the management of Kenjeran Beach Amusement Park and related parties to 

enhance the quality of services and visitor experience through more effective information 

technology. 

Keywords : Information Technology, Tickets, Tourism. 


