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INTISARI

Saat ini tekonologi sudah sangat berkembang. Kegiatan apapun sudah dapat
di akses menggunakan internet. Banyak pekerjaan yang menggunakan internet
sebagai media informasi, media promosi dan media transaksi salah satunya untuk
pengelolaan penyelenggaraan didalam suatu event. Pentingnya manajemen didalam
event dapat membantu dan memberikan Kemudahan kepada peserta maupun yang
mengelola event.

Dengan melakukan Penelitian ini yang meliputi manajemen event seperti
pengelolaan pendaftaran event.; pengelolaan data peserta event, pengelolaan
pembayaran event dan pengelolaan laporan event berbasis web Dengan tujuan dapat
membantu-peserta event dan GeekGarden Software House Yogyakarta dalam
memanajemen event. Metode yang digunakan yaitu metode prototype. Pada tahap
analisis, permodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML)
sebagai sarana perancangan berorientasi objek, Proses implementasi dilakukan
dengan menggunakan database MySQL dan bahasa pemograman PHP. Proses
pengujian sistem informasi dilakukan dengan menggunakan metode black-box
testing.

Hasil pengujian menunjukkan sistem yang dibangun telah sesuai dengan
kebutuhan fungsional yang ditentukan. Penelitian ini telah menghasilkan sebuah
sistem informasi manajemen event berbasis web pada Geekgarden Software House
Yogyakarta.

Kata kunci : Sistem Informasi, Manajemen Event, Web
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ABSTRACT

Now, technology has been very developed. Any activity can be accessed
using the internet. Many jobs that use the internet as a medium of information,
promotional media and media transactions are one of them for the management of
operations in an event. The importance of management in the event can help and
provide convenience to the participants and those who manage the event.

By conducting this research which'includes event management such as event
registration management, event participant data management, event payment
management and web-based event report management With the aim of being able
to help event participants -and Geekgarden Software House Yogyakarta in
managing -event events. The method used is the prototype method. In the analysis
phase, system modeling uses the Unified Modeling Language (UML) as an object-
oriented design tool. The implementation process is done using MySQL databases
and PHP programming languages. The information System testing process is
carried out using the black-box testng method.

The test results show that the system built is in accordance with the specified
functional requirements. This research has produced a web-based event
management information system at the Geekgarden Software House Yogyakarta.

Keywords : Information Systems, Event Management, Web

Xviil



	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN
	HALAMAN MOTTO
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

