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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 adaIah Waterfall dengan anaIisa 
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. 
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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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