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INTISARI

Mobile Legend merupakan salah satu game online yang memiliki jutaan pemain yang
tersebar diseluruh dunia. Termasuk di Indonesia sendiri memiliki 40 juta pengguna aktif pada
setiap harinya. Seiring perkembangannya Mobile legend memiliki turnamennya sendiri yang
diawali dari turnamen lokal hingga turnamen internasional , pada prosesnya panitia pendataan
turnamen tersebut sering mendapatkan masalah dikarenakan banyaknya pendaftar aktif yang
ingin berpartisipasi seperti halnya yang dirasakan oleh pemilik event orginaizer game online
yaitu MLC Kalijaga dimana dalam proses pendataannya diperlukan suatu sistem informasi
yang dapat menyimpan data dan melakukan penginputan pendaftaran turnamen mobile legend
yang dilakukan.

Pada penelitian ini pembuatan sistem informasi pendaftaran mobile legend berbasis
website merupakan suatu aplikasi yang memberikan kemudahan dalam proses pendaftaran
khususnya yang dilakukan oleh MLC kalijaga selaku event orgenizer game online dalam
melakukan proses penginputan data peserta turnamen.

Hasil dari sistem ini adalah dapat memproses informasi berkaitan dengan pendaftaran,
seperti : mengelola data user, upload data, print kartu peserta, Pemberian saran, proses
konfirmasi, proses pemberitahuan informasi turnamen. Melalui aplikasi ini, diharapkan MLC
Kalijaga dapat melakukan dan meningkatkan efektifitas dalam proses pendaftaran.

Kata kunci: Turnamen, Mobile Legend, Website, Sistem Informasi, Pendaftaran
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Abstract

Mobile Legend is one of the online games that has millions of players spread throughout the
world. Including in Indonesia itself has 40 million active users every day. Along with its
development Mobile Legend has its own tournament which starts from local tournaments to
international tournaments, in the process the tournament data collection committee often gets
problems because of the large number of active registrants who want to participate as felt by
the owner of the online game event organizer, namely MLC Kalijaga where in the process of
data it is needed an information system that can store data and input the registration of the
Mobile Legend Tournament conducted.

In this study the creation of a website -based mobile legend registration information system is
an application that provides convenience in the registration process, especially conducted by
MLC Kalijaga as the online game Event Orgenizer in conducting the data in the tournament
participant data.

The results of this system are able to process information relating to registration, such as:
Managing user data, uploading data, print participant cards, giving suggestions, confirmation
process, tournament information notification process. Through this application, it is hoped that
MLC Kalijaga can carry out and increase effectiveness in the registration process.

Keyword: Tournaments, Mobile Legend, Website, Information Systems, Registration
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