BARB 1
FENDAHULUAN

1. I Latar Belakang

Permainan game online telah mengalami perkembangan yang pesat , perkembangain
tersebut meliputi system permainan, gesce permainan mavpun perangkat permainan. Hal
tersebut tidak luput dari dampak majunya teknologi komputasi hingga pada sast inl game
online dapat disajikan hanya dengan menggunakan perangkat ponsel pintar.

Dalam pﬁkemhnngmnjl permama.n;mnmlh&ﬁmim telah memasuki babak baru
electre i Pésatnya perkembangan game
online sendiri menjadikan aﬂ:.q'; w ‘bam da.l.um sikius pmnamaﬂ game online
sepertihalnya adanya sistem tumamen yang dimana hal tersebut dhﬂq;m dari permainan
konvensional [1].

Adanya budayn turnamen lersebut akhirnya menjndikan para pengembang game
berlomba untuk membuat suatu kompetisi untuk menaikan Ekslsflqﬂ,ﬁﬁ_mgm dibuat
[2]. Dari adanya al tessebut menimbulkan permasalahan baru yang dimana setiap game
mmiljki]rptw turnamen tersendin sehingga hal tesebut mmﬂqmi_:a! para
pengenibatig wame mapun partisipan dari game tersebut untuk memilsh kategor dari setiap
game mlkanm am kompetist yang disdakan, .

Permasalahan dalam pengkategorian pendaftaran E-Sport juga dirasakan oleh MLC
Kalijagaa selaku event organizing fournament yang dalam pekerjaannya yaitu melakukan
pelaksanaan MWMIWMMIE ﬂﬁﬂﬂﬂﬂiﬂg menemukan kendala

dalam proses pem

an platform google

form dengan ﬁlm lerimas sada.ug da]nm pendu.ﬁnrmtmm ﬁi:ususnyn E-Sport Mobile

L}

legend. Mengingat game online fersel ] mlﬂﬂ:gamc online dengan jumlah
user pensain terbanyak diantara muhile E-apnrt lainnya [3] maka diperlukanlsh platform

pribadi dengan berbagai fitur tersendini yang dapat melakukan pendaftaran berdssarkan
pengkategorian yong disesuaikan dengan game Mobile legend.

Dari beberapa permasalahan yang telah dijelaskan, maka pada penelition kali ini peneliti
ingin melakukan sebuah Rancangan bagaimana sebuah website vang di harapkan dapai
berguna dengan baik untuk para pemain E-sport. Menggunakan metode perancangan perangkat
Tunak berbasis website pada studi kasus MLC Kalijaga selaku event organizer tumamen game,



Pentingnya penelitian ini beriujuan untuk mengimplementasikan  pendekatan  metode
perancangan perangkat lunak pada pendaftaran turnamen dalam sebuah website, dalam hal ini
adalah Mobile Legends.

1. I Perumusan masalah
Bednsarkan latar belakang masalah dintas maka didapatkan rumusan masalah yaitu
bagnimana cara membuat rekayasa perangkat lunak yaitu sistem informasi berbasis website
untuk pendaftaran turnamen game Mobile Legends yang telah dikategorikan dan memiliki
fitur tambahan dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan SQL yang mampu
mengelola pelaksanaan Iuru.wu_aﬁ"ynim pﬁmhﬂn'm, pengumuman, dan pendaftaran ulang.

1. 3 Tujuan Penclitian
Agar pembahasan dalam skripsi ini lebth terarah dan agar langkal pemecahan masalah
tidak menyimpang. maka penuiiﬁmhnmgj ruang lingkup permasalaban sehagai berikut:

l. Sjm..ﬁﬁ'ﬂihutﬂsi hanya untuk game Mobile Legends

2. Website nantinyn akan menampilkan pengumuman, pendafiaran, don status
pendﬂmm wﬂn tambahan fitur seperti kontnk saran. .

3. Proses pendafiaran dilakukan dengan memanfaatkan objek penelitian yaitu MLC
Kalijaga selaku event organizing .

4. Bahasy Pemrograman yang digunakan adalah PHP, HMTL, CSS dan SQL.

5. Website nantinys akan menggunakan framework ralafel yang akan disesunikan dengan
kebutuhan dari MLC Kalijaga selaku event organizing lurnamen.

1.4 Batasan Masalah
1.4.1 Maksud Penelitian

Penelitian ini bermaksud sebagai media pembanty dalam pelaksanaan pendaftaran yang
dilakukan oleh MLC Kalijaga selaku event organizing serta kedepannya dapat dijadikan
salah satu bentuk pengembangan dan system informasi.
1.4.21 Tujuan Penclitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

|. Menyediakan pendaftaran tumamen online game Mobile Legends untuk tim vang akan

mengikuti turnamen online di Indonesia.
2. Mempermudah sistem pendaftaran turnamen vang dilakukan oleh panitia turnamen .



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfast penelitian dari pendaftaran turmamen ini adalab sebagai berikut:

|. Bermanfaat kepada player atau tim vang mengikuti turnamen online

2. Menghimpun dan mempermudah pengelolaan datn pemain
1.6 Metode Penelltian

Metode dalam pelaksanaan penclitinn skripsi ini, penulis mefakukan beberapa metode
dalam mengumpulkan data guna mendapatkan hasil sesuai dengan yang diharapkan.
Lol Metode Pengumpulan data

Metode pengumpulan data yang digunakan oleh penulis dalam sknipsi ini yaitu, Studi

pustaka metode Pengmmﬂiﬁ 'dum cﬁmn‘ cara mencari referensi dari berbagai sumber
seperti buku, intemit, hryu maupun sumber [tin yang berhubungan dengan
Pengumprtlan Data don pﬂhi’qﬂwm yang dapat menjadi acuan dalam. penyusunan dan
penulisan skripsi.

1.6.2  Metade Analisis
Pada Tahap ini dilakukan analisis untuk pembuutan sistem sebagai berikut:

. wxclemnlmn Sistem dengan SWOT (Strength, Weikness,

Clpporiunity, dan Threats),
= .%nﬁﬁ;te'ﬁumhun Sistern
. Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan ﬁmgﬂumhﬂniuh kebutuhan Mhﬂnm Proses-proses apa

sajs atou layanan apa saja yong nantinys harus disediakan oleh sistem,
mencakup baguimana sistem hanis bereaksi pada input terfentu dan

bagaimana pertlaku sistem pada situasi lerfentu.
b. Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan Non Fungsional adalsh kebutuhan yang menitikberntkan
pada properti perilaku yang dimiliki oleh sistem. Kebutuhan fungsional
Jjuza sering disebut sebagai batasan layanan atau fungsi yang ditawarkan
sistem seperti  batasan  waktu, batasan  pengembangan  proses,

standarisasi dan lain lain.



L.6.3  Metode Perancangan
Dalam melakukan perancanpgan penulis menggunakan metode sistem flowehart yang
mana tahap demi tahap proses pembuatan website,
L.o.4  Metode Pengembangan
Metode imi digunakan untuk merancang prototipe yang akan dibuat dan menganalisis
kebutuhan, merancang prototipe. mengevaluasi hasil prototipe, dan mengembangkan prototipe
sehingga produk atau sistem dapat dilihat dari bentuk dan fungsi sistem.
L5  Metode Testing
Dalam metode pengujian ini penulis melakukan uji coba dengan metode Black Box dan
White Box terhadap website :;lﬂﬁh!tuhm qﬂhﬁ mmmm ketentuan
1.7 Sistematika Penulisan
Skripsi ini disusun dengan sistematika penulisan sehugmbet‘httl
BABI : PENDAHULUAN
Balyini membahas tentang” Latar Belokang Masaloh, Rumnsan Masalah, Batasan
Masalah, Maksd dan Tujuan Penelitian, Manfuat Penelition, Metade Pefilitian, dun
Sistematika Penulisan.
BABI  :LANDASAN TEORI
Bab ini membahits mengenai tinjauan pustaka, dasar-dasar teori, metode analisis yang
digunakan dan langkah-langkah pengembangan sistem.
BAB lll. - ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas tentang analisis sistem, perancangan sistem, dan rincangan
antarmuka atau interface serta rancangan penelitian.
BABIV  (IMPLEMENTASIDAN PEMBAHASAN

Bab ini ntaﬂmmgmihnm m tentang Iﬂ;}mpﬁamaﬂgm dan

pengujian aplikasi yang dibuat,
BABV : PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian vang dilakukan untuk membangun penelitian
lebih lanjut ogar semakin baik
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