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ABSTRAK 

 

Alfin Rivaldi. 201610225098. Perancangan Aplikasi E-Event Berbasis Barcode 

Scanner Untuk Kegiatan Pada Ubhara Jaya. 

Event adalah kegiatan yang diselenggarakan untuk memperingati hal-hal penting, 

Tujuannya yaitu peserta dapat dengan mudah memperoleh ilmu tambahan, 

memperoleh inspirasi, dan melatih komunikasi. Peserta terdiri dari mahasiswa, 

pelajar, tamu undangan, dan masyarakat umum. 

Metodelogi ini menggunakan framework CodeIgniter dan database MySql di 

Universitas Bhayangkara Jakarta Raya banyak dilakukan kegiatan event, sangat 

disayangkan pengelolaan event di Universitas Bhayangkara Jakarta Raya masih 

dilakukan secara manual dengan menggunakan kertas sebagai pendataan peserta 

sehingga menyebabkan arsip atau media kertas lainnya sering rusak atau hilang. 

Maka dari itu penelitian ini di fokuskan pada sebuah aplikasi pendataan event 

dengan tujuan mengurangi kesalahan dalam pendataan peserta dan membantu 

panitia dalam pengelolaan event. 

Kata Kunci : Event, Waterfall. Barcode Scanner
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ABSTRACT 

 

Alfin Rivaldi. 201610225098. Designing an E-Event Application Based on 

Barcode Scanners for Activities at Ubhara Jaya. 

Events are activities that are held to commemorate important matters. The goal is 

that participants can easily gain additional knowledge, gain inspiration, and 

practice communication. Participants consist of students, students, invited guests, 

and the general public. 

Method Framework CodeIgniter and database MySql In Bhayangkara Jakarta 

Raya University there are many event activities, it is unfortunate that event 

management at Bhayangkara University in Greater Jakarta is still done manually 

using paper as a participant's data collection, which often causes files or other 

paper media to be damaged or lost. Therefore this research is focused on an event 

data collection application with the aim of reducing errors in participant data 

collection and assisting the committee in managing events. 

Keywords : Event, Waterfall. Barcode Scanner 
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