LAPORAN SKRIPSI

SISTEM INFORMASI E-SPORT DENGAN METODE
SINGLE ROUND ROBIN BERBASIS WEBSITE PADA
BGX CREATOR KUDUS

YUSUF MUBAROK
NIM. 201653059

DOSEN PEMBIMBING
MUHAMMAD ARIFIN, S.KOM., M.KOM., MCE
NOOR LATIFAH, S.KOM., M.KOM

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MURIA KUDUS
2022



HALAMAN PERSETUJUAN

HALAMAN PERSETUJUAN
SISTEM INFORMASI E-SPORT DENGAN METODE SINGLE

ROUND ROBIN BERBASIS WEBSITE PADA BGX CREATOR
KUDUS

Yusuf Mubarok
NIM. 201653059

Kudus, 15 Februan 2022

Menvetujui,
Pembimbing Utama, Pembimbing Pendamping,
Y
Muhammad Arifin, S Kom., M. Kom., MCE Noor Latifih, m., M.Kom
NIDN. 0621048301 NIDN. 0618098701
Mengetahui
Koordinator Skripsi

Yudie Irawan, S.Kom., M. Kom.. MTA, MOS
_ NIDN. 0004047501

i



HALAMAN PENGESAHAN

HALAMAN PENGESAHAN

SISTEM INFORMASI E-SPORT DENGAN METODE
SINGLE ROUND ROBIN BERBASIS WEBSITE PADA
BGX CREATOR KUDUS

YUSUF MUBAROK
NIM. 201653059

Kudus, 08 Maret 2022

Menyetujui,

Penguji, Anggota Penguji [, Anggota Penguji II,
)
NariikeSusanti} 5.Kém., M.Kom Muhammad Arifin, S.Kom., Syafiul Muzjd, ST.,/M.Cs., MTA
NIDN. 0608088201 M.Kom., MCE NIDN. 0623068301
NIDN. 0621048301
Mengetahui
Fakultas Teknik Ketua Program Studi Sistem Informasi

”‘/L‘

SupriyonoyS.Kom., M.Kom. MCE
NIDN. 0602017901

i

11



PERNYATAAN KEASLIAN

PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama ¢ Yusuf Mubarok
NIM : 201653059

Tempat dan Tanggal Lahir  : Kudus,
Sistem Informasi E-Sport Dengan Metode Single

Round Robin Berbasis Website Pada BGX

Judul Skripsi

Creator Kudus

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa penulisan Skripsi ini berdasarkan hasil
penelitian, pemikiran dan pemaparan asli dari saya sendiri, baik untuk naskah
laporan maupun kegiatan lain yang tercantum sebagai bagian dari Skripsi ini.
Seluruh ide, pendapat, atau materi dari sumber lain telah dikutip dalam Skripsi
dengan cara penulisan referensi yang sesuai.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila di kemudian
hari terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka saya
bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan gelar dan sanksi lain sesuai

dengan peraturan yang berlaku di Universitas Muria Kudus.
Demikian pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar tanpa paksaan dari pihak

manapun.
Kudus, 14 Februari 2022

Yang mepabri pernyataan,

;m n
| MEMPRL
Mubarok

BEAJXG37741313
NIM. 201653059

v



SISTEM INFORMASI E-SPORT DENGAN METODE SINGLE
ROUND ROBIN BERBASIS WEBSITE PADA BGX CREATOR
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RINGKASAN

BGX Creator Kudus, merupakan penyelenggara atau asosiasi olahraga
elektronik untuk melakukan pendataan para player ataupun tim yang mengikuti
turnamen yang berskala Nasional (online). Sampai saat ini proses pendaftaran
peserta turnamen, koordinator organisasi selalu memiliki beberapa kendala yang di
hadapai yaitu kurangnya efektivitas pada saat pendataan peserta dan pembuatan
jadwal pertandingan masih menggunakan cara manual. Saat mempersiapkan
penjadwalan dan menyajikan laporan setiap pihak juga tidak bisa melakukannya
secara real time karena untuk menyiapkan laporan pengelola harus merangkum data
terlebih dahulu sehingga memakan banyak waktu. Tujuan dari penelitian skripsi ini
ialah untuk menghasilkan sebuah program aplikasi yang dapat digunakan sebagai
pengelolaan pertandingan e-sport agar menjadi lebih mudah dilakukan, efisien dan
efektif. Metode pengembangan yang digunakan adalah Waterfall dengan analisa
kebutuhan sistem melalui observasi, studi literatur dan wawancara. Hasil dari
perancangan sistem digambarkan menggunakan UML (Unified Modelling
Language). Hasil dari penelitian ini ialah sebuah laporan dan perangkat lunak yang
dapat diimplementasikan menjadi sistem berbasis website untuk membantu proses
pengelolaan pertandingan e-sport di BGX Creator Kudus.

Kata Kunci : Sistem Informasi, Single Round Robin, UML, Website



E-SPORT INFORMATION SYSTEM WITH SINGLE ROUND
ROBIN METHOD BASED ON WEBSITE AT BGX CREATOR

KUDUS
Student Name : Yusuf Mubarok
Student Indentity Number :201653059

Supervisor
1. Muhammad Arifin, S.Kom., M.Kom., MCE

2. Noor Latifah, S.Kom., M.Kom
ABSTRACT

BGX Creator Kudus, is an electronic sports organizer or association to
collect data on players or teams participating in national scale tournaments
(online). Until now, the process of registering tournament participants, the
coordinator of the organization has always faced several obstacles, namely the lack
of effectiveness when collecting participant data and making match schedules still
using the manual method. When preparing scheduling and presenting reports, each
party also cannot do it in real time because to prepare reports the manager must
first summarize the data so that it takes a lot of time. The purpose of this thesis
research is to produce an application program that can be used as the management
of e-sport matches to make it easier to do, efficient and effective. The development
method used is Waterfall with system requirements analysis through observation,
literature study and interviews. The results of the system design are described using
UML (Unified Modeling Language). The result of this research is a report and
software that can be implemented into a website-based system to assist the process
of managing e-sports matches at BGX Creator Kudus.

Keywords: Informasion System, Single Round Robin, UML, Website.
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