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Abstrak 

UKM E-Sport UNHAS Merupakan Unit Kegiatan Mahasiswa Olahraga Elektronik atau biasa 
disebut E-Sport. E-Sport adalah sebuah istilah untuk vidio game dan memiliki banyak aliran genre 
game yang dimainkan. Untuk mepermudah mahasiswa mengakses informasi mengenai UKM E-
Sports ini maka diperlukan sebuah situs atau website yang dapat diakses dari perangkat yang 
terhubung dengan internet. Tujuan penelitian untuk merancang website UKM E-Sport UNHAS. 
Pada tahapan membangun sistem ini digunakan alat bantu pengembangan sistem yaitu Data Flow 
Diagram (DFD), Context Diagram, Entity Relationship Diagram (ERD) dan Flowchart serta 
dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan HTML dan MySQL sebagai databasenya. 
Perancangan Sistem Informasi berbasis website ini mencakup banyak segmen dalam penduduk. 
Dengan menggunakan website setiap pengunjung dari manapun bisa melihat informasi dari 
organisasi tersebut. Olahraga merupakan kebutuhan penting dalam hidup yang sering diremehkan 
saat ini, tentunya E-Sport berbasis web ini bertujuan khusus untuk membangun kembali kesadaran 
masyarakat bahwa teknologi semakin berkembang. 
 
Kata Kunci: : E-Sport; Unit Kegiatan Mahasiswa; Universitas Hasanuddin; Sistem Informasi; 
Website. 
 

Abstract 

UKM E-Sport UNHAS is called Electronic Sports Student Activity Unit or commonly E-Sport. E-
Sports is the term for video games, with streams of many game genres being played. In order for 
the student to have easy access to information about her UKM E-Sports, we need a website that 
can be accessed from any internet-enabled device. The purpose of this study is to design the UKM 
E-Sport UNHAS website. At the stage of building this sistem, sistem development tools such as 
data flow diagrams (DFD), context diagrams, entity relationship diagrams (ERD) and flowcharts 
are used, and PHP and HTML programming languages and MySQL are used as databases. This 
web-based information sistem design covers many segments of the population. By using the 
website, visitors from anywhere can see information from this organization. Sport is an important 
necessity of life that is often underestimated today. Of course, this web-based E-Sports has the 
specific purpose of raising public awareness that technology is growing. 
 
Keyword: E-Sport; Student Activity Unit; Hasanuddin University; Information System; Website. 
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1. Pendahuluan 
 
Informasi adalah salah satu kata kunci salah satu kunci pada zaman ini. Untuk mendapatkan 

dan menghasilkan informasi, komputer dan teknologinya adalah salah satu alat bantu yang paling 
tepat. Penggunaan komputer dalam bidang pendidikan antara lain untuk media pembelajaran 
berbantuan komputer termasuk e-learning, alat bantu pengolahan data akademik, dan media 
penyampaian informasi [1][2]. Tuntunan kebutuhan akan informasi dan penggunaan komputer yang 
semakin banyak mendorong terbentuknya sebuah jaringan komputer yang mampu melayani 
berbagai kebutuhan tertentu. Dengan adanya jaringan komputer, pengelolaan informasi dapat 
berlangsung lebih baik lagi. Berkembangnya teknologi dan kebutuhan akan informasi menyebabkan 
bertambah kompleksnya informasi yang harus dan yang bisa diolah, sehingga kebutuhan 
penggunaan jaringan komputer semakin diperlukan [3][4]. Penggunaan jaringan secara bersama 
sama ini tumbuh membentuk jaringan komputer yang amat besar yang tersebar diseluruh bagian di 
muka bumi ini. 

Perkembangan internet telah pula mendukung penggunaan komputer dalam bidang pendidikan. 
Internet bisa diakses dan dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, oleh siapa saja, dimana saja, kapan 
pun akan penggunaannya [5]. Berbagai macam teknologi internet bisa digunakan, salah satunya 
adalah World Wide Web (atau selanjutnya disebut “web” saja) yang mampu menyediakan informasi 
dalam bentuk teks, gambar, suara, maupun gambar bergerak. Dengan kemampuan seperti ini, web 
menjadi sangat terkenal dan perkembangannya sangatlah pesat, tetapi umumnya web seperti ini 
masih bersifat statis dan tidak dapat mengelola data. Untuk dapat mengelola data dalam bentuk 
database, maka perlu dikembangkan sistem infromasi berbasis web [6]. Pemahaman akan sistem 
informasi dan teknologi diperlukan bagi perusahaan, instansi maupun organisasi dalam penyebaran 
media informasi, karena pentingnya peranan informasi mendorong suatu organisasi untuk 
membangun sistem informasi yang tepat untuk membantu pihak-pihak agar mendapatkan informasi 
yang dibutuhkan dari organisasi tersebut, baik di tingkat top level management, middle level 
management dan low level management bahkan pihak luar dari organisasi (public). Pemanfaatan teknologi 
informasi suatu organisasi yang akan dibahas oleh penulis yakni organisasi kemahasiswaan yang juga 
sering disebut Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) [7]. 

E-Sport mengalami perubahan di berbagai dunia dan merupakan mode permainan, fungsi 
sosial, dan aktivitas ekonomi di eropa [8], tidak terkecuali di Indonesia [9]. Game E-Sport game yang 
dimainkan tanpa melibatkan aktivitas fisik apa pun [10]. Fenyves (2022) mengemukakan bahwa e-
Sport memberikan gambaran komprehensif bagi industri dengan mengintegrasikan aspek dan sistem 
positif. [11]. Bagi siswa, e-Sport dapat meningkatkan keterampilan, kepercayaan, serta dapat melatih 
siswa untuk melatih nilai diri dan sosial [12]. Hal yang sama juga diteliti oleh Nugroho et al., (2022) 
yang menyatakan bahwa game e-Sport memiliki dampak yang sangat baik dalam pembentukan 
karakter dan budaya olahraga [10]. Dalam pencapaian kebutuhan informasi, sebuah website 
diperlukan unutk mengelola segala bentuk data dari komunitas dan peserta yang ingin mendaftar 
untuk manajemen event e-Sport yang sedang atau belum berlangsung [13]. Diharapkan website dapat 
berjalan pada platform video online dengan komputer atau ponsel pintar [14], serta sebagai media 
olahraga yang lebih memperhatikan alternatif fungsional untuk menjaga efektivitas setiap kegiatan 
penyelenggaran e-Sport [15]. 

Unhas E-Sport adalah salah satu Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) yang ada di Universitas 
Hasanuddin. Dalam penyampaian informasi kepada mahasiswa, dosen, dan masyarakat umum, 
Unhas E-Sport telah menggunakan berbagai cara antara lain memalui media elektronik dan media 
cetak, brosur, dan website, akan tetapi website yang saat ini digunakan masih belum mendukung 
sebagai sebuat sistem informasi yang berbasis web serta belum dapat memenuhi akan informasi bagi 
seluruh civitas akademika ataupun masyarakat umum, akibat dari masalah ini, sering terhambatnya 
kelancaran tugas tugas yang harus diselesaikan di tingkat jurusan. Oleh karena itu, sangat perlu 
untuk dibuat sistem informasi berbasis web yang dapat membantu mengatasi masalah tersebut. 
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2. Metode Penelitian 
 

2.1 PMO (Project Management Office) 
Berikut merupakan rancangan timeline PMO untuk perancangan Sistem Informasi Berbasis Web 

UKM Unhas E-Sport (Gambar 1). 

 
Gambar 1. PMO Kegiatan Penelitian 

 
2.2 SDLC (Sistems Development Life Cycle) 

Metode penelitian menggambarkan tahapan proses, metode dan tools (alat bantu) yang digunakan 
dalam melakukan penelitian agar penelitian dapat berjalan dengan baik dan tercapainya tujuan [16]. 
Metode SDLC yang kami gunakan pada pembuatan website ini ialah metode waterfall, karena metode 
ini merupakan yang paling runtut mulai dari perencanaan sampai maintenance. 

 
Gambar 2. Metode Waterfall 

 
1) Analisis Kebutuhan dan Pendefinisian 

Dalam tahapan ini dilakukan wawancara atau observasi untuk mengumpulkan data-data yang 
dibutuhkan. Pada saat kami melakukan analisis kami melakukan dengan menganalisis secara 
tidak langsung yaitu menggunakan survey Google Form. 
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Gambar 3. Survey Google Form 

 
2) Perancangan Sistem dan Perangkat Lunak 

Pada tahapan ini akan dilakukan perancangan sistem berdasarkan analisis kebutuhan yang telah 
dilakukan seperti pembuatan UML diagram, yaitu activity diagram, usecase diagram, dan sequence 
diagram, atau pembuatan desain antar muka. 

3) Implementasi dan Unit Testing 
Tahapan ini dilakukan setelah kami memperoleh semua kebutuhan dari user. Kami melakukan 
testing untuk mengetahui apakah sistem yang telah dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan user 
atau belum. 

4) Integrasi dan Pengujian Sistem 
Tahapan ini yaitu menggabungkan sistem yang telah dibuat dengan sistem yang yang sudah ada 
ataupun sistem operasi yang ada pada perangkat keras user dan melakukan pengujian sistem 
apakah sistem tersebut sudah benar atau sesuai kebutuhan. 

5) Perawatan (Maintenance) 
Pada tahapan ini dilakukan perawatan untuk menjaga sistem agar tetap terjaga dan terawat 
seperti tidak terjadi error, meminimalisir adanya kesalahan sistem. 
 

 

3. Hasil dan Pembahasan 
 
3.1 UML Diagram 
3.1.1 Use case Diagram 

Use case diagram adalah satu dari berbagai jenis diagram UML (Unified Modelling Language) yang 
menggambarkan hubungan interaksi antara sistem dan aktor. Pada use case dapat mendeskripsikan 
tipe interaksi antara si pengguna sistem dengan sistemnya. Untuk website Unhas E-Sports, aktornya 
ada dua, yaitu pengunjung dan admin. Di sistem, mereka dapat melakukan masing-masing dua 
proses. Admin dapat menambah informasi dan menambah admin, sedangkan pengunjung dapat 
mencari informasi dan menambah komentar. 

 
Gambar 4. Use Case Diagram 
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3.1.2 Activity Diagram 

 
Gambar 5. Activity Diagram 

 
Pertama tama user membuka website, lalu user mencari informasi mengenai pendaftaran, setelah 

itu website akan mengkonfirmasi bahwa pendaftaran ada lalu website akan menampilkan kepada user 
halaman pendaftaran. Berikutnya user mengisi data pendaftaran setelah diisi user men-submit datanya 
lalu website mengkonfirmasi kembali apakah data sudah terisi semua, jika data tidak terisi semua 
maka akan di kembalikan ke form untuk mengisi data yg belum lengkap, jika data lengkap maka 
akan diteruskan dan disimpan di database website. Berikutnya website akan memberikan konfirmasi 
kepada user melalui email bahwa data user telah tersimpan di database. 
 
3.2 DFD (Data Flow Diagram) 

Pada gambar DFD level 0, kami memiliki 2 entitas yaitu Admin dan Pengunjung. Entitas Admin 
dapat melihat konten, melihat komentar, menambah konten, menghapus konten, mengedit konten, 
menghapus komentar, menambah admin, dan input data. Sedangkan entitas pengunjung hanya 
dapat melihat konten, menambah komentar, dan melihat komentar. 

 
Gambar 6. Diagram Konteks Website 
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Gambar 7. DFD level 1 

3.3 Mockup dan Website 
Pada bagian mockup ini, kami melampirkan beberapa gambar yang merupakan tampilan dari 

rancangan website Unhas Esport. Pada website ini memiliki tiga warna utama, yaitu hitam, putih, dan 
merah. Kami memilih ketiga warna ini karena menyesuaikan dengan logo dari Unhas E-Sports itu 
sendiri, yaitu warna merah. Warna merah sangat cocok dipadukan dengan latar berwarna putih 
sehingga bar navigasi kami berikan warna putih agar logo terlihat jelas. Untuk warna hitam sendiri 
kami padukan dengan warna merah agar menunjukkan kesan gaming yang keren dan kekinian. 
Untuk tampilan lengkapnya dapat dilihat di bawah. Pada tampilan home, user akan disambut oleh 
tulisan “Yuk! Gabung dengan Unhas E-Sports” disertai dengan tombol daftar sekarang. Selain itu, 
pada tampilan Home juga ditampilkan divisi-divisi yang telah ada di Unhas E-Sports seperti Free 
Fire, PUBG dan lain-lain. 
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Gambar 8. Tampilan Hasil Rancangan Website 

 

 
Gambar 9. Database Unhas E-Sports. 

 
 

4. Kesimpulan 
 

Berdasarkan pembahasan mengenai bisa disimpulkan bahwa, Keberadaan website yang ada 
pada organisasi bisa mempermudah data dan informasi kepada pengunjung untuk memilih olahraga 
elektronik yang disukai. Perancangan Sistem Informasi berbasis website ini mencakup banyak segmen 
dalam penduduk. Dengan menggunakan website setiap pengunjung dari manapun bisa melihat 
informasi dari organisasi tersebut. Olahraga merupakan kebutuhan penting dalam hidup yang sering 
diremehkan saat ini, tentunya E-Sport berbasis web ini bertujuan khusus untuk membangun kembali 
kesadaran masyarakat bahwa teknologi semakin berkembang. 
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