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ABSTRAK 

Pada zaman era globalisasi saat ini perkembangan teknologi sangatlah 

cepat, terutama sekali pada bidang teknologi komputer dan informasi. Media 

informasi merupakan salah satu sarana yang tepat untuk menyimpan berbagai 

macam kebutuhan informasi suatu institusi. PT. XYZ merupakan salah satu 

perusahaan yang bergerak dibidang penyelenggara suatu acara atau yang lebih 

dikenal dengan EO ( Event Organizer ) yang membutuhkan sebuah aplikasi yang 

dapat menunjang pengelolaan data atau database jumlah pengunjung. Sehingga 

dapat menghitung jumlah pengunjung yang datang pada acara tersebut. PT. XYZ 

masih melakukan cara manual untuk menghitung jumah pengunjung yang 

dilakukan oleh karyawannya yang membutuhkan waktu yang sangat lama. Salah 

satu cara untuk meningkatkan sistem pengelolaan data adalah dengan merancang 

sebuah aplikasi penghitung jumlah pengunjung berbasis web. Untuk merancang 

aplikasi ini dibutuhkan software dan hardware yang menunjang. Pada aplikasi ini, 

PT. XYZ dapat mengetahui jumlah pengunjung yang telah datang dan juga dapat 

mengetahui jumlah tiket yang telah terjual, sehingga dapat menghemat waktu dan 

tenaga karyawan. Kelebihan lain yang diharapkan adalah dapat meningkatkan 

efisiensi kinerja karyawan PT. XYZ. 
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ABSTRACT 

At the time of this era of globalization is the rapid development of 

technology, particularly in the field of computers and information technology. 

Media information is one of the appropriate means to store various information 

needs of an institution. PT. XYZ is a company engaged in organizing an event, or 

better known as EO (Event Organizer) which requires an application that can 

support the management of data or database the number of visitors. So as to 

count the number of visitors who come to the event. PT. XYZ still do a manual 

way to calculate the sheer number of visitors conducted by employees who require 

a very long time. One way to improve data management system is by designing an 

application based web visitor counters. To design this application required 

software and hardware that support. In this application, PT. XYZ can find out the 

number of visitors who have come and also be able to know the number of tickets 

have been sold, so it can save time and effort of employees. Another advantage is 

expected to improve the efficiency of performance of employees of PT. XYZ. 
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