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ABSTRAK 

 

Pada saat ini semakin berkembangnya teknologi seperti 

internet dan mobile phone, menyebabkan semua bidang 

kehidupan ingin diterapkan kedalam perkembangan teknologi 

tersebut. Sebagai contoh dalam dunia hiburan khususnya 

cinema, saat ini sudah mulai menggunakan teknologi internet 

dan mobile phone. Walaupun dengan adanya perkembangan 

teknologi tersebut, orang-orang masih lebih memilih untuk 

untuk datang ke gedung cinema untuk membeli tiket atau 

melihat jadwal pemutaran. Dari situ dapat ditarik sebuah 

masalah, bagaimana memudahkan seseorang untuk mendapatkan 

tiket yang diinginkan tanpa harus datang ke gedung cinema 

dan mendapatkan info seputar movie yang ada pada cinema.   

Untuk memecahkan masalah tersebut dapat digunakan sebuah 

aplikasi desktop web dan mobile web yang dapat membantu 

proses pemesanan tiket dan memberikan informasi yang 

berkaitan dengan cinema seperti jadwal, movie terbaru dan 

informasi lainnya.   

Dengan dibangun web desktop dan mobile desktop 

menggunakan framework CodeIgniter dan JQuery Mobile dapat 

membantu pengguna web dalam mendapatkan tiket dan informasi 

mengenai cinema. Selain itu penggunaan Qr-code sebagai 

pengganti tiket asli akan memudahkan pengguna dan 

memberikan keuntungan bagi pemilik usaha. 

 

Kata Kunci : Cinema, CodeIgniter, JQuery Mobile, QR-code    

 

 


