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INTISARI 
 

Pelabuhan adalah sebuah tempat di mana kapal-kapal dan barang-barang dapat 
dimuat dan dimuat. Pelabuhan juga dapat menjadi pusat aktivitas ekonomi, seperti 
pengiriman dan penerimaan barang, pelayanan kapal, dan kegiatan perdagangan lainnya. 
Pelabuhan biasanya dilengkapi dengan dermaga, area parkir kapal, fasilitas pengisian 
bahan bakar, kran dan derek, serta kantor administrasi untuk mengatur dan mengawasi 
berbagai aktivitas di pelabuhan. Pelabuhan juga dapat berfungsi sebagai tempat rekreasi, 
seperti kapal pesiar dan perahu nelayan. 

Flutter adalah sebuah Framework open-source untuk membuat aplikasi mobile, 
web, dan desktop dengan menggunakan bahasa pemrograman Dart. Flutter dirancang 
untuk memungkinkan pengembang membangun antarmuka pengguna yang cantik, 
responsif, dan cepat dengan cara yang efisien. Firebase Authentication dan Firestore 
sering digunakan bersama-sama dalam aplikasi Firebase, di mana Firebase 
Authentication digunakan untuk mengamankan data yang disimpan di Firestore. 
Pengembang dapat membatasi akses ke data hanya untuk pengguna yang memiliki izin 
akses, serta mengatur aturan validasi untuk memvalidasi data yang dimasukkan atau 
dimodifikasi oleh pengguna. Kombinasi Firebase Authentication dan Firestore membantu 
pengembang untuk membuat aplikasi yang aman dan efisien, dengan menghemat waktu 
dan usaha dalam mengembangkan fitur autentikasi dan database dari awal. 

Pada penelitian ini mencoba membangun aplikasi pemesanan tiket kapal berbasis 
android dan iOS pada PT. Damai Lautan Nusantara untuk memberi informasi mengenai 
jadwal keberangkatan kapal kepada pengguna yang ingin melakukan pemesanan tiket. 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang menggunakan Flutter sebagai Framework 
dengan menggunakan state management business logic component dan Firebase sebagai 
database. 

Kata Kunci: Pelabuhan, Flutter, Firebase, Aplikasi, Pemesanan Tiket.  
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ABSTRACT 
 

A port is a place where ships and goods can be loaded and loaded. Ports can also 
be centers of economic activity, such as shipping and receiving goods, ship services, and 
other trading activities. Ports are usually equipped with docks, ship parking areas, 
refueling facilities, cranes and cranes, as well as administrative offices to regulate and 
supervise various activities at the port. Harbors can also serve as recreational areas, 
such as cruise ships and fishing boats. 

Flutter is an open-source framework for building mobile, web and desktop 
applications using the Dart programming language. Flutter is designed to enable 
developers to build beautiful, responsive and fast user interfaces in an efficient manner. 
Firebase Authentication and Firestore are often used together in Firebase applications, 
where Firebase Authentication is used to secure data stored in Firestore. Developers can 
limit access to data to only users who have access permissions, as well as set validation 
rules to validate data entered or modified by users. The combination of Firebase 
Authentication and Firestore helps developers build secure and efficient applications, by 
saving time and effort developing authentication features and databases from scratch. 

In this study, we tried to build an Android and iOS-based ship ticket booking 
application at PT. Damai Lautan Nusantara to provide information regarding ship 
departure schedules to users who wish to book tickets. This research produces an 
application that uses flutter as a framework using a state management business logic 
component and firebase as a database. 

Keyword: Ports, Flutter, Firebase, Apps, Ticket Booking. 

  


