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INTISARI

Perkembangan industri esports di Indonesia yang pesat belum diimbangi dengan
sistem penyelenggaraan turnamen yang terintegrasi, di mana pengelolaannya masih
menggunakan berbagai platform terpisah sehingga menyebabkan inefisiensi
administrasi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang model bisnis dan sistem
aplikasi startup digital "E-Tourney" sebagai platform manajemen turnamen berbasis
mobile. Analisis perancangan bisnis dilakukan menggunakan pendekatan Business
Model Canvas (BMC), Marketing Mix (7P), dan Benchmarking. Kelayakan
finansial dievaluasi melalui proyeksi lima tahun yang mencakup Break Even Point
(BEP), Payback Period (PP), Net Present Value (NPV), dan Return on Investment
(ROI). Hasil penelitian ini adalah rancangan platform E-Tourney yang
memfasilitasi pembuatan turnamen, pendaftaran, pengelolaan bracket, hingga
transaksi pembayaran secara terpusat. Model monetisasi bertumpu pada Platform
Fee, komisi pendaftaran, layanan promosi, dan sponsorship. Analisis kelayakan
finansial menggunakan pendekatan operasional ramping (Lean Startup)
menunjukkan hasil yang positif dengan pencapaian titik impas (BEP) pada tahun
kedua, nilai NPV sebesar Rp21.089.003, ROI mencapai 151,30%, dan masa
pengembalian modal (PP) selama 4,31 tahun. Dapat disimpulkan bahwa E-Tourney
merupakan rancangan startup yang efektif untuk manajemen turnamen dan sangat
layak dikembangkan sebagai bisnis digital yang berkelanjutan.

Kata Kunci: Startup Digital, Manajemen Turnamen, Esports, Model Bisnis,
Kelayakan Bisnis
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ABSTRACT

The rapid development of the esports industry in Indonesia has not been matched
by an integrated tournament management system, where operations still rely on
various separate platforms, leading to administrative inefficiency. This study aims
to design a business model and a digital startup application system named "E-
Tourney" as a mobile-based tournament management platform. The business design
analysis was conducted using the Business Model Canvas (BMC), Marketing Mix
(7P), and Benchmarking approaches. Financial feasibility was evaluated through
a five-year projection including Break Even Point (BEP), Payback Period (PP), Net
Present Value (NPV), and Return on Investment (ROI). The result of this research
is the design of the E-Tourney platform that facilitates tournament creation,
registration, bracket management, and centralized payment transactions. The
monetization model relies on Platform Fees, registration commissions, promotion
services, and sponsorships. The financial feasibility analysis using a Lean Startup
approach shows positive results, achieving the Break Even Point (BEP) in the
second year, an NPV of Rp21,089,003, an ROI reaching 151.30%, and a Payback
Period (PP) of 4.31 years. It can be concluded that E-Tourney is an effective startup
design for tournament management and is highly feasible to be developed as a
sustainable digital business.

Keywords: Digital Startup, Tournament Management, Esports, Business Model,
Business Feasibility
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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi di
berbagai sektor, termasuk industri hiburan digital. Salah satu bentuk hiburan yang
mengalami pertumbuhan pesat adalah permainan digital (game) yang tidak hanya
berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga berkembang menjadi aktivitas
kompetitif melalui penyelenggaraan turnamen esports[1]. Perkembangan tersebut
didukung oleh meningkatnya penggunaan perangkat mobile dan akses internet yang
semakin luas sehingga mempermudah masyarakat dalam mengakses berbagai
layanan digital[2].

Pertumbuhan industri esports di Indonesia juga menunjukkan
perkembangan yang signifikan. Berbagai turnamen diselenggarakan secara rutin
oleh komunitas, institusi pendidikan, event organizer, maupun perusahaan swasta
dengan melibatkan peserta dari berbagai kalangan. Kondisi ini menunjukkan bahwa
esports telah berkembang menjadi salah satu sektor industri kreatif yang memiliki
potensi ekonomi serta peluang bisnis yang cukup besar[1], [2].

Meskipun demikian, proses penyelenggaraan turnamen masih menghadapi
berbagai kendala. Informasi mengenai turnamen umumnya tersebar melalui
berbagai media sosial atau aplikasi pesan sehingga peserta harus mencari informasi
dari berbagai sumber[3]. Selain itu, proses pendaftaran, pengelolaan peserta,
penyampaian informasi pertandingan, hingga pengumuman hasil kompetisi sering

kali masih dilakukan secara terpisah menggunakan beberapa platform yang



berbeda[4]. Kondisi tersebut menyebabkan proses penyelenggaraan menjadi
kurang efisien dan berpotensi menimbulkan kesalahan dalam pengelolaan data
maupun komunikasi antara penyelenggara dan peserta[3], [4].

Di sisi lain, penyelenggara turnamen juga memerlukan media yang mampu
membantu meningkatkan jangkauan promosi agar turnamen dapat dikenal oleh
lebih banyak peserta. Keterbatasan media promosi yang terintegrasi menyebabkan
penyelenggara harus memanfaatkan berbagai platform secara terpisah sehingga
membutuhkan waktu, biaya, dan tenaga yang lebih besar. Hal tersebut menunjukkan
bahwa kebutuhan terhadap platform yang mampu mengintegrasikan
penyelenggaraan turnamen sekaligus mendukung promosi masih cukup tinggi.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan sebuah platform digital yang
mampu mendukung proses penyelenggaraan turnamen secara menyeluruh.
Platform tersebut diharapkan tidak hanya menyediakan informasi mengenai
turnamen, tetapi juga mengintegrasikan proses publikasi turnamen, pendaftaran
peserta, pengelolaan kompetisi, mekanisme transaksi pendaftaran, layanan promosi
bagi penyelenggara, serta penyampaian hasil pertandingan dalam satu aplikasi
mobile. Dengan adanya integrasi tersebut, penyelenggara dapat mengelola seluruh
rangkaian kegiatan turnamen secara lebih efektif, sedangkan peserta memperoleh
kemudahan dalam mencari informasi, melakukan pendaftaran, dan mengikuti
kompetisi melalui satu platform[4].

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini mengusulkan E-Tourney
sebagai startup digital yang mengembangkan platform mobile untuk mendukung

penyelenggaraan turnamen esports secara terintegrasi. E-Tourney dirancang



sebagai penghubung antara penyelenggara dan peserta melalui layanan yang
memudahkan proses penyelenggaraan turnamen, mulai dari publikasi hingga
pelaksanaan kompetisi. Selain menyediakan layanan utama tersebut, E-Tourney
juga menerapkan model bisnis yang berorientasi pada keberlanjutan melalui
penerapan Platform Fee, komisi pendaftaran turnamen berbayar, layanan promosi
turnamen bertingkat, serta kerja sama dengan berbagai mitra strategis. Dengan
model bisnis tersebut, E-Tourney diharapkan mampu memberikan nilai tambah
bagi seluruh pengguna sekaligus mendukung pertumbuhan startup secara
berkelanjutan di tengah perkembangan industri esports di Indonesia.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:.

1. Bagaimana merancang arsitektur sistem dan antarmuka aplikasi mobile E-
Tourney yang mampu memfasilitasi proses manajemen turnamen esports
secara terintegrasi ?

2. Bagaimana merumuskan model bisnis pada startup digital E-Tourney agar
dapat menciptakan strategi monetisasi yang berkelanjutan?.

3. Bagaimana tingkat kelayakan finansial pada startup digital E-Tourney
berdasarkan proyeksi dan analisis kelayakan bisnis untuk lima tahun ke depan?.

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan yang telah

ditetapkan, maka penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut:



1. Perancangan sistem dibatasi pada desain arsitektur bisnis, pemodelan sistem
menggunakan Unified Modeling Language (UML) berupa Use Case Diagram
dan Class Diagram Database, serta perancangan antarmuka pengguna (UI/UX)
untuk platform berbasis mobile.

2. Analisis kelayakan finansial hanya dibatasi pada proyeksi keuangan selama 5
(lima) tahun pertama operasional startup. Evaluasi kelayakan diukur
menggunakan parameter Break Even Point (BEP), Payback Period (PP), Net
Present Value (NPV), dan Return on Investment (ROI)

3. Perumusan strategi model bisnis pada platform E-Tourney dibatasi
menggunakan kerangka kerja Business Model Canvas (BMC), strategi
pemasaran Marketing Mix (7P), serta Benchmarking terhadap kompetitor
platform sejenis

4. Target pasar awal pada skenario implementasi bisnis dibatasi pada
penyelenggara turnamen berskala komunitas, institusi pendidikan, dan Event
Organizer skala kecil hingga menengah

5. Sistem pemrosesan transaksi pembayaran pada pendaftaran turnamen berbayar
diasumsikan menggunakan layanan pihak ketiga (Payment Gateway), sehingga
penelitian ini tidak mencakup pembuatan arsitektur sistem gerbang

pembayaran secara mandiri

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan yang ingin dicapai

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.



1. Merancang arsitektur sistem dan antarmuka aplikasi mobile E-Tourney yang
mampu memfasilitasi proses manajemen turnamen esports secara terintegrasi.

2. Merumuskan model bisnis pada startup digital E-Tourney agar dapat
menciptakan strategi monetisasi yang berkelanjutan..

3. Menganalisis tingkat kelayakan finansial pada startup digital E-Tourney
berdasarkan proyeksi dan analisis kelayakan bisnis untuk lima tahun ke depan.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik secara teoritis
maupun praktis, sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya pada bidang sistem informasi
dan kewirausahaan digital (digital entrepreneurship), melalui perancangan
model bisnis startup digital sebagai platform manajemen turnamen game di
Indonesia. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi
penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan model bisnis startup digital,
platform manajemen turnamen, maupun pengembangan sistem informasi pada
industri game dan esports.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Penyelenggara Turnamen (Organizer)
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif solusi dalam
mendukung pengelolaan turnamen game yang lebih terstruktur melalui

konsep platform manajemen turnamen yang terintegrasi.



b. Bagi Peserta Turnamen
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kemudahan
dalam memperoleh informasi mengenai turnamen game, sehingga peserta
dapat mengetahui informasi penyelenggaraan turnamen secara lebih
mudah, cepat, dan terpusat.
c. Bagi Pengembang Startup Digital
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam
merancang model bisnis startup digital yang berorientasi pada
keberlanjutan bisnis serta memiliki nilai tambah bagi pengguna.
d. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam
pengembangan penelitian yang berkaitan dengan model bisnis startup
digital, platform manajemen turnamen game, maupun sistem informasi
pada bidang game dan esports.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun untuk memberikan
gambaran mengenai isi pembahasan pada setiap bab. Adapun sistematika penulisan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. BABI PENDAHULUAN
Bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, serta sistematika penulisan yang menjadi dasar pelaksanaan
penelitian.

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA



Bab ini berisi teori-teori yang mendukung penelitian, penelitian terdahulu,
serta konsep-konsep yang berkaitan dengan startup digital, model bisnis,
Business Model Canvas (BMC), industri game dan esports, serta perancangan

sistem.

. BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN BISNIS

Bab ini membahas analisis ide bisnis E-Tourney, deskripsi usaha, analisis
produk menggunakan Business Model Canvas (BMC), target pasar, strategi
pemasaran, analisis potensi pendapatan, model bisnis, serta analisis kelayakan

dan proyeksi keuangan sebagai dasar pengembangan startup digital.

. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil perancangan sistem E-Tourney yang meliputi
benchmarking sistem dengan platform sejenis, analisis kebutuhan sistem,
perancangan proses bisnis, perancangan sistem menggunakan Unified
Modeling Language (UML), serta perancangan antarmuka pengguna (UI/UX)

sebagai rancangan platform manajemen turnamen game.

. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan berdasarkan hasil penelitian serta saran yang

dapat digunakan sebagai acuan untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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BAB S

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan tahapan perancangan sistem, perumusan model bisnis, serta

analisis kelayakan finansial yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, maka

dapat ditarik kesimpulan guna menjawab rumusan masalah dalam penelitian ini

sebagai berikut::

1.

Penelitian ini telah berhasil merancang arsitektur sistem dan antarmuka
aplikasi mobile E-Tourney yang mengintegrasikan informasi dan
manajemen turnamen esports secara efektif. Perancangan ini direalisasikan
melalui integrasi antarmuka pengguna (client layer), layanan logika bisnis
(API layer), serta basis data relasional yang memfasilitasi proses
autentikasi, manajemen bracket, hingga sistem verifikasi transaksi otomatis
melalui integrasi Payment Gateway.

Model bisnis startup digital E-Tourney telah berhasil dirumuskan dengan
struktur monetisasi yang jelas guna memastikan keberlanjutan operasional
platform. Strategi monetisasi ini ditopang oleh empat sumber pendapatan
utama, yaitu Platform Fee untuk turnamen gratis, komisi pendaftaran
turnamen berbayar, paket layanan promosi turnamen, dan kerja sama bisnis
atau sponsorship

Berdasarkan analisis kelayakan finansial selama proyeksi lima tahun

operasional, startup E-Tourney terbukti sangat layak, solid, dan
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menguntungkan secara komersial. Hal ini dibuktikan dengan pencapaian

metrik numerik berupa :

1) Break Even Point (BEP) tercapai pada titik pendapatan sebesar
Rp61.239.000.

2) Net Present Value (NPV) menunjukkan hasil positif sebesar
Rp115.758.813.

3) Return on Investment (ROI) mencapai tingkat pengembalian yang
sangat tinggi yaitu 181,12%.

4) Payback Period atau masa pengembalian modal dapat direalisasikan

dalam waktu 3,37 tahun (sekitar 3 tahun 4 bulan).

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penyusunan Tugas Akhir ini, terdapat beberapa saran

yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan E-Tourney di masa mendatang.

1.

Pengembangan platform dapat dilanjutkan hingga tahap implementasi
sehingga seluruh fitur yang telah dirancang dapat diterapkan dan diuji secara
langsung oleh pengguna.

Penelitian selanjutnya dapat melakukan pengujian terhadap tingkat kepuasan
pengguna, kemudahan penggunaan (usability), serta pengalaman pengguna
(user experience) untuk mengetahui efektivitas platform dalam mendukung
penyelenggaraan turnamen esports.

Pengembangan fitur dapat dilakukan dengan menambahkan layanan yang

mendukung ekosistem esports, seperti sistem pembayaran digital, notifikasi
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secara real-time, integrasi media sosial, fitur komunikasi antar pengguna, serta
analisis data turnamen.

Strategi bisnis yang telah disusun dapat disempurnakan dengan memperluas
kerja sama bersama komunitas esports, penyelenggara turnamen, institusi
pendidikan, maupun sponsor sehingga dapat meningkatkan jumlah pengguna
serta memperkuat keberlanjutan model bisnis E-Tourney.

. Analisis keuangan dapat diperbarui secara berkala sesuai dengan kondisi pasar,
pertumbuhan jumlah pengguna, dan perkembangan industri esports sehingga
proyeksi pendapatan dan biaya operasional dapat menggambarkan kondisi

bisnis yang lebih akurat.
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