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MOTTO

<.  Berbahagialah  orang  yang  mendapat  hikmat,  orang  yang  memperoleh

kepandaian,   karena  keuntungarmya  melebihi   keuntungan   perak,   dan

hasilnya melebihi emas (Amsal 3: 13-14)

•:.   Hanya kebodohan meremehkan pendidikan.( P. Syrus )

<.  Kegagalan hanya teljadi apabjla kita menyerah

<.Jadikanlahkekecewaanmasalalumenjadisenjatasuksesdimasadepan.

•:.  Berusahalah jangan sampal terlengah walau sedetik saja, karena atas

kelengahankitatakakanbisadikembalikansepertisemula.

<.   Sabar   dalam   mengatasi   kesulitan   dan   bertindak   bijaksana   dalam

mengatasinya adalch sesuatu yang utama.

•:.   Tidak ada kekayaan yang melebihi akal,dan tidck ada kemelaratan yang

melehihi kebodohan.
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INTISARI

Perkembangan  teknoloal  pada  saat  ihi  mengalami  kemajunn  yang  sangat
pesat,  sehingga  berdampak  pada  semakin  baiknya  akses  serta  kemudahan  dalam
berkomunikasi. Melihat dari hal itu, banyinya kompetisi-kompetisi olahraga yang
menggunakan  sistem  drc".#g  untuk  menentukan  lawan.  Ada  satu  permasalahan
yang teljadi didalam proses  kegiatan c7r¢wz.ng pertandingan tersebut. Pada kompetisi
olahraga  yang  diadakan  oleh  organisasi  atau  pihak-pihak  lain,  masih  banyaknya
kegiatan  drczw;.#g  yang  dilakukan  secara  manual.  Proses  yang  dilakukan  secara
manual biasanya membutuhkan waktu beberapa jam dan juga masih ada kecurangan
dalam melakukan proses c/rz2i4;7.ng.

Pada   Skripsi   ini,   peneliti   mencoba   untuk   menganalisis   pokok-pokok
permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan pengembangan sistem informasi
yang dapat digunakan untuk proses drawing pertandingan cepat, efektif dan efisien .
Menggunakan    metode    pengembangan.    sistem    informasi    SDLC.    Melakukan
perancangan   model   proses   menggunakan   model   DFD,   perancangan   database,
perancangan interface dan relasi antar tabel.

Aplikasi   yang   dihasilkan   berbentuk   website   "aplikasi   sistem   drawing
pertandingan", yang ditujukan untuk memberikan gambaran kepada organisasi atau
penyelengara kompetisi olahraga dalam melakukan proses drawing/pengundian.

Kata-Kunci : Sistem informasi, pengundian pertandingan, website, kompetisi,
olahraga.
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ABSTRACK

Technology development in the current progressed very rapidly, So that an
impact on impr?vin_g access and ease in communication. Seen from it, Many sports
comp?titiops who devised a srystem drawing I;or determining opponent. There is one
problem that .hqpp.ens in the activity process that game was drawing. In a sporting
conpetition. helq by an organization or other parties. there are still many drc[wiwig
activiti?s. done by_ marmally. The process  Of being done  in a manual usually tak;s
several faours apd also still there is wrong in doing the process of drawing.

1n this t.hesis report, r_esearchers try to analyze the main points Of the existing
probl:ems,  and  try  to provide  the  deryelopment  Of infori'Iiifition  system!s  that  can be
use^d  to  a  process  oif  dr_Owing  the  game  fast   ,   effective  and  effiicieITt   .   Using
irformation systems developmat SDLC methods. Do the desigrini process model:s
usi.n_g  DFD  models,  database  desig  ,  interf;ace  design  and  relationships  between
tables.

Thg r_esulting  application from base out the website "The c[pplication Of the
system  Of  drawing  the  game",  Which  is   intended  to  give  a  description  {o  an
of ganization  or  penyelengara  sports  competition in conducting the process  Of the
draw.

Kaywords : iriforuntion srystems, draw gctme, base on website, coixpetition, sport.
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