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KERANGKA TEORI

2.1 Pendlitian Terdahulu

Artikel jurnal pertama ditulis oleh Lu Zhouxiang yang merupakan
lulusan School of Modern Languages, Literaturesand Culturesdi National
University of Ireland Maynootp. Zhouxiang menulis artikel jurnal dengan
judul From E-Heroin to E-Sports: The Development of Competitive
Gaming in China dan dipublikasikan oleh The International Journal of the
History of Sport pada 2017. Judul artikel jurnal ini menggambarkan bahwa
E-Sportslayaknya seperti obat terlarang yang berkembang menjadi sebuah
industri yang besar di China.

Di dalam artikel jurna ini Zhouxiang memberikan sgarah tentang
pertandingan game dan bagaimana game tumbuh di China pada 1980-an
dan 1990-an. Zhouxiang menjelaskan tentang kritik dari publik terhadap
kecanduan dalam bermain video game dan konsekuensinya. Zhouxiang
mengatakan bahwa pada bulan Mei dan Juni 2000, terdapat pemberitaan
investigas terkait kecanduan bermain game yang dipublikasikan oleh
beberapa kantor berita utamadi China.

Laporan-laporan yang diberitakan menunjukkan bahwa kecanduan
game merupakan masalah baru di masyarakat. Laporan dari Biro
Keamanan Umum di Chinajugadigunakan untuk menyoroti faktabermain

video game, khususnya permainan judi, menyebabkan ragam masalah di
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kehidupan sosial, seperti kejahatan, kekerasan, bahasa yang kasar, dan
bullying. Para penulis juga mengutip para dokter yang berpendapat bahwa
anak-anak muda rentan terhadap kecanduan bermain video game yang
dapat menyebabkan masalah kesehatan mental antara lain depres,
kegelisahan, perilaku kekerasan, dan ketidak mampuan belgjar.

Laporan-laporan tersebut menjadi perdebatan masyarakat secara
luas di China terkait video games. Pada bulan-bulan berikutnya lagi-lagi
media berperan dengan melakukan investigasi. Penyiar TV membuat
dokumenter terkait kecanduan bermain game dan masalah-masal ah terkait,
walaupun para penggemar game mempublikasikan artikel melalui majalah
game untuk membela hobi mereka, suara mereka tetap kalah oleh media
arus utama.

Lalu aktivis anti video game dan para pengedukasi mendorong
pemerintah meregulas industri game dan menutup pusat permainan di
dekat sekolah. Jutaan orang tua juga mendukung keputusan tersebut
karena takut kehidupan dan pendidikan anak mereka rusak oleh ‘E-
Heroin’. Pemerintah negara pun mengeluarkan dekrit nomor 44 pada 15
Juni 2000 untuk mengatur industri game, mengurangi jumlah pusat
permainan, dan larangan untuk mesin judi.

Di semua pintu-pusat permainan juga dipasang pemberitahuan
bahwa tidak ada yang boleh masuk jika di bawah umur 18 tahun kecuali

pada hari libur nasional. Satu bulan setelah penerbitan larangan itu
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muncul, ribuan pusat permainan ditutup dan 17.000 mesin judi telah
dihancurkan.

Di tengah tahun 1990an E-Sport mulai berkembang karena adanya
internet yang membuat semua orang terhubung jika orang tersebut
memiliki akses internet. Dari sinilah muncul pertandingan ‘Kejuaraan
Dunia’ dalam dunia game. Memasuki tahun 2000an, E-Sport
menunjukkan potensi yang bagus untuk menjadi sebuah cabang olahraga
hingga pada 2015 ESPN (Entertainment and Sports Progamming
Network) menayangkan game ‘Heroes of the Dorm’ pada jam tayang
utama.

Zhouxiang mengatakan pada Oktober tahun 2003, China Central
Television (CCTV) yang merupakan media nasional China menayangkan
dokumenter tentang pertandingan WCG 2003 (World Cyber Games) di
Seoul, Korea Selatan. Fokus dari tayangan dokumenter tersebut adalah
paraatlit Chinayang mengikuti kompetisi tersebut yang menghasilkan tiga
medali emas, satu perak, dan satu perunggu. Tayangan ini memberikan
pengenalan E-Sport kepada masyarakat umum di China dan mengubah
pandangan merekaterkait video game. Satu bulan kemudian Kementerian
Olahraga China mencantumkan E-Sport sebagai cabang olahraga.

Pada 2003, Chinamembuat sebuah saluran tv untuk mendedikasikan
kepada video game yang diberi nama GTV. TV tersebut merupakan TV
nasiona yang memberikan tayangan terkait video games dan pertandingan

E-Sport. Selain itu efek dari perkembangan teknologi Internet membuat
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beberapa media swasta di China membuat platform tayangan langsung di
internet seperti NEOTV.com pada 2006, Huya.com di tahun 2011,
DOUY UTV.com pada 2014, dan Zhangi TV pada 2014 yang merupakan
para pemain dalam pasar tersebut. Website tersebut juga berisikan
informasi seputar E-Sport di dalam maupun di luar China

Kesimpulan yang didapat dari artikel jurnal Zhouxiang adalah
bahwa industri E-Sport membuat pertumbuhan ekonomi China meningkat
namun juga para orang tua, pendidik, dan pakar kesehatan
mengekspresikan kekhawatiran terhadap efek yang dapat ditimbulkan dari
sisi sosia dan kesehatan dari industri E-Sport.

Dalam artikel jurnal Zhouxiang dapat kita lihat bahwa media massa
berperan besar dalam perkembangan industri E-Sport di China. Mulai dari
penggambaran media China bahwa game adalah sebuah ‘heroin’ sampai
tayangan media yang mengubah pandangan masyarakat umum China
terkait video game. Sehingga dapat kita lihat dalam penelitian yang
dilakukan penulis bahwa sumber informas dan tingkat pengetahuan
masyarakat dapat mempengaruhi sikap masyarakat.

Mula dari pemberitaan terkait kecanduan terhadap bermain game
hingga laporan kecanduan bermain game merupakan masalah baru di
masyarakat. Hal ini menyebabkan banyak masalah di kehidupan sosial
dan pemberitaan tersebut membuat masyarakat bertindak menyampaikan
aspirasi mereka melalui media, hingga pemerintah pun mengeluarkan

regulasi.
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Setelah itu pada artikel jurnal ini juga digambarkan bahwa media
dapat mengubah sikap masyarakat dengan memberikan informasi seperti
tanyangan dokumenter CCTV yang mengubah pandangan masyarakat
China terhadap bermain game. Hingga munculnya banyak platform-
platform secara daring. Perbedaan artikel jurnal Lu Zhouxiang dan
penelitian yang dibuat peneliti adalah Zhouxiang menunjukkan bahwa
media massa yaitu TV di China membawa dampak perubahan pada sikap
masyarakat di China tergantung pemberitaannya negatif ataupun positif.
Pada penelitian ini peneliti ingin menunjukkan bagaimana terpaan media
online tentang E-Sport pada mahasiswa di Jabodetabek.

Selanjutnya artikel jurnal dari Fahrina Ilhami, Dr. Hedi Pudjo
Santoso, M.SI, dan Djoko Setyabudi, S.Sos,MM dengan judul “Pengaruh
Terpaan Pemberitaan Politik di Media Online dan Terpaan Pesan Iklan
Kampanye Politik di Media Televisi Terhadap Elektabilitas Partai Hanura”.
Artikel jurna ini diposting di jurna ilmu komunikas 2014. Penelitian ini
memiliki latar belakang maraknya kampanye politik Pemilihan Umum
Presiden dan Wakil Presiden 2014 di televisi dan media online. Salah satu
partai yang memanfaatkan media massa tersebut adal ah partai Hanura.

Ha ini membuat elektabilitas partai Hanura mengalami
peningkatan. Hal tersebut diduga dengan bergabungnya Hary Tanoe yang
merupakan pengusaha media dan pemilik MNC Group sehingga
memudahkan partai Hanura untuk melakukan kampanye politik. Jenis dari

penelitian ini adalah kuantitatif eksplanatori-dengan subyek- penelitian
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warga kota Semarang, Jawatengah. Objek pada penelitian ini adalah Warga
Kelurahan Tembalang RW 07 di RT 03, 04, 05, dan 06. Penelitian ini
mel akukan tahap uji validitas dan redlibilitas lalu melakukan uji hipotesis.
Hipotesis yang dilakukan adalah analisis regresi linier sederhana yang
meliputi (X1) terhadap (Y) dan (X2) terhadap (Y). Penelitian ini didasari
konsep terpaan berita, media online, dan elektabilitas partai politik. Teori
yang mendasari X1 terhadap Y adalah teori konstruksi realitas sosial media
massa dan teori media online. Teori yang mendasari X2 terhadap Y adalah
The Agenda-Setting Function.

Hipotesis pada penelitian ini adalah terdapat pengaruh positif antara
terpaan pemberitaan politik di media online (X1) terhadap e ektabilitas
partai Hanura (Y'), dan terdapat pengaruh positif antara terpaan pesan iklan
kampanye politik di mediatelevisi (X2) terhadap el ektabilitas partai Hanura
(Y). Kesimpulan pada artikel jurnal ini adalah terpaan pemberitaan politik
di media online (X1) terhadap elektabilitas partai Hanura (Y) pada Warga
Kelurahan Tembalang RW 07 berpengaruh positif artinya semakin tinggi
terpaan pemberitaan politik di media online, semakin tinggi juga
elektabilitas parta Hanura. Pengaruh antara terpaan pemberitaan politik di
media online (X1) terhadap elektabilitas partai Hanura (Y) merupakan
pengaruh yang positif dengan demikian antara dua variabel tersebut
berhubungan erat satu samalain.

Terpaan pesan iklan kampanye politik di media televisi (X2) juga

berpengaruh. positif terhadap elektabilitas partai Hanura (Y) pada Warga
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Kelurahan Tembalang RW 07 artinya, semakin tinggi terpaan pesan iklan
di mediatelevisi, semakin tinggi juga elektabilitas partai Hanura. Pengaruh
antara terpaan pesan iklan di media televis terhadap elektabilitas partai
Hanura merupakan pengaruh yang positif dengan demikian antara dua
variabel tersebut berhubungan erat satu sama lain. Perbedaan dari artikel
jurnal dan penelitian yang dilakukan peneliti adalah penelitian peneliti
hanya mendeskripsikan terpaan media online tentang E-Sport sehingga
peneliti tidak perlu melakukan uji regresi linier sederhana seperti yang
dilakukan pada artikel jurnal ini.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Hana Krisviana dengan
judul “Pengaruh Terpaan Berita Pilpres 2014 di harian Kompas Terhadap
Tingkat Partisipasi Politik Perempuan Dewasa” pada tahun 2014. Penelitian
ini didasari menurunnya partisipas masyarakat dalam pemilu seiring
jalannya waktu. Mulai dari tahun 1955 menjaring partisipasi 91,4% dan
angka golput 8,6% pada pemilu untuk memilih DPR dan Konstituante
hingga tahun 2014 pemilu untuk memilih anggota legislatif dan presiden-
wakil presiden masing-masing menjaring 75,2% dan 69,47% dengan angka
golput 24,8% dan 30,48%.

Salah satu faktor untuk meningkatkan partisipasi politik adalah
tingkat edukas di bidang politik. Media memiliki salah satu fungsi yaitu
memberikan.edukasi. Hana memilih media cetak yaitu harian Kompas
sebagal objek penelitiannya, karena harian Kompas periode bulan Juni

hingga Juli 2014, secara konstan memberikan liputan mengenai pemilu
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presiden 2014. Subjek yang diteliti adalah perempuan dibawah 35 tahun.
Penelitian Hanamemiliki dua rumusan masalah yaitu adakah pengaruh dari
terpaan berita Pilpres 2014 di harian Kompas terhadap tingkat partisipasi
politik perempuan dewasa >35 tahun dalam Pilpres 2014, dan Seberapakuat
pengaruh dari terpaan berita Pilpres 2014 di harian Kompas terhadap tingkat
partisipasi politik perempuan dewasa usia >35 tahun dalam pilpres 2014.

Penelitian Hana didasari Uses and Gratification Theory,
Dependency Theory, dan konsep Terpaan Mediasebagai Efek MediaMassa,
Surat Kabar, Berita, Partisipasi Politik. Hipotesis penelitian Hana adalah
ada pengaruh dari terpaan berita Pilpres 2014 di harian Kompas terhadap
tingkat partisipas politik perempuan dewasa usia >35 tahun dalam Pilpres
2014. Penelitian Hana merupakan penelitian kuantitatif korelasional yaitu
meneliti hubungan di antara variabel-variabel.

Metode yang dilakukan adalah survei dengan populasi perempuan
dewasa di RW 008 Kelurahan Pakulonan Barat, Kecamatan Kelapa Dua,
Kabupaten Tangerang. Sampling yang dilakukan adalah sampling purposif
dengan sampel 31 orang dengan menyebarkan angket sebagai pengumpulan
data. Kesmpulan pada penilitan Hana adalah bahwa ada pengaruh dari
terpaan berita Pilpres 2014 di harian Kompas terhadap tingkat partisipasi
politik perempuan dewasa usia >35 tahun dalam Pilpres 2014. Penelitian
Hana juga membuktikan bahwa pengaruh dari terpaan berita Pilres 2014 di
harian Kompas terhadap tingkat partisipasi politik perempuan dewasa usia

>35 tahun dalam Pilpres 2014 rendah.

15

Terpaan media online..., Richi Gustin Tannu Wijaya, FIKOM UMN, 2019



2.2 Teori dan Konsep

2.2.1 E-Sport

Komite Olimpiade Internasional (10C) padaNovember 2017
telah mengakui E-Sport sebagal sebuah aktivitas olahraga dan
diharapkan pada Asian Games 2022 di China menjadi cabang
resmi untuk memperebutkan medali dan ditampilkan cabang
ekshibis pada olimpiade 2024 di Paris. (Kompas.id, 2018, p. 5)

E-Sport (electronic sport), merupakan salah satu cabang
olahraga yang diminati banyak kaum muda dan industri E-sport
sedang berkembang di Indonesia Hal itu bisa dilihat dari
banyaknya tim-tim E-Sport muncul di Indonesia seperti EVOS,
BOOM ID, RRQ, dan baru-baru ini Reza Oktovian yang
merupakan salah satu youtuber gaming membuat tim E-Sport
yaitu We Against The World.

Ha ini menandakan bahwa industri E-Sport sedang
berkembang di Indonesia. Masuknya cabang eksibisi E-Sport di
Asian Games 2018 di Indonesia membuat dampak yang bagus
bagi industri perkembangan E-Sport di Indonesia. Dalam
pertandingan Asian games 2018 di Indonesia cabang E-Sports
Indonesia berhasil memenangkan satu medali emas dan satu
medali perunggu walaupun cabang tersebut hanya eksibisi. Para

atlet E-Sports yang memenangkan medali juga mendapatkan

16

Terpaan media online..., Richi Gustin Tannu Wijaya, FIKOM UMN, 2019



hadiah dari Kemenporayaitu senilai Rp 60jt rupiah dan sertifikat
(liputan6.com, 2018, p. 8).

Banyak sekali jenis game yang dipertandingkan dalam dunia
E-Sports seperti CS:GO, DotA 2, LoL, dan lain-lan.
Berdasarkan definisi dari Federasi Internasional ESports, E-
Sport adalah sebuah kompetisi olahraga yang dilakukan di dunia
virtual, dengan menggunakan kemampuan fisik dan mental
untuk mememenangkan pertandingan melalui aturan yang
berlaku.

Daam artikel yang dimuat liputan6.com Reza Oktovian
mengatakan bahwa E-Sport sekarang sudah semakin
berkembang besar di Indonesia, dan dirinya senang gamer-
gamer kini diakui dan tidak dianggap sekedar bermain tanpa
tujuan yang jelas (Damar, 2018, p. 8).

Reza Oktovian juga mengatakan terkejut saat ada satu anak
berumur 16 tahun yang putus sekolah, tapi didukung ibunya
untuk ikut kedalam tim E-Sportnya. (Damar, 2018, p. 9)
tentunya dengan adanyaterpaan dari media online tentunya akan
mengubah sikap seseorang.

Melaui perolehan informasi yang kita dapatkan, akan
memberikan kita tingkat pengetahuan yang |ebih terhadap suatu
bidang yang, dalam kasus ini adalah E-Sport. Lalu berdasarkan

tingkat pengetahuan itulah kita dapat memberikan sikap
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2.2.2

terhadap hal tersebut. Dengan topik E-Sport sebagai cabang
olahraga yang dipertandingkan kita dapat melihat bagai mana
masyarakat mendapatkan informasinya dan bagaimana tingkat
pengetahuan masyarakat terhadap hal tersebut dan bagaimana
mereka menyikapinya. Pada Maret 2019 pemerintah Indonesia
melaksanakan Piala Presiden Esports yang dimenangkan oleh

tim Onic Esports.
Terpaan Media Online

Dalam Kriyantono (2006, p. 209) yang mengutip Shore
menyebutkan bahwa terpaan media merupakan kegiatan
mendengarkan, melihat, dan membaca pesan media massa
ataupun mempunyal pengalaman dam perhatian terhadap pesan
tersebut yang terjadi pada individu atau kelompok. Kriyantono
juga mengutip Rosengren bahwa terpaan media dapat
dioperasionalkan menjadi jumlah waktu yang digunakan dalam
berbagai jenis media, isi media yang dikonsumsi, dan berbagai
hubungan antara individu konsumen media dengan is media
yang dikonsumsi atau dengan media kesel uruhan.

Frank Biocca dalam LittleJohn (1999, p. 337) mengatakan
bahwa karakteristik terpaan media dapat diukur melalui
beberapa dimens yaitu, Selectivity (kemampuan memilih),
Utilitarianism (pemanfaatan), Intentionally (kesengajaan),

Involvement (keterlibatan), dan previous to influence. Selectivity
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(kemampuan memilih) merupakan kemampuan audiens dalam
menentukan pilihan media dan is yang akan digunakan atau
dibacanya.

Frank Biocca dalam LittleJohn (1999, p. 337) menjelaskan
Utilitarianism (pemanfaatan) yaitu kemampuan audiens untuk
memanfaatkan media untuk memenuhi kebutuhan dan tujuan
tertentu. Intentionally (kesengajaan) sebagai tingkat kesengajaan
audiens untuk menggunakan media tersebut secara sengagja
contohnya seseorang membaca kompas.com karena media
tersebut netral. Involvement (keterlibatan) atau bisa disebut juga
usaha audiens dalam menggunakan media yang dapat diukur
melalui frekuensi maupun intensitas. Previous to influence
adalah kemampuan audiens untuk tidak terpengaruh terhadap
mediaitu sendiri.

Daam jurnal Zhouxiang Lu (2017) bahwa beberapa media
utama memberikan terpaan informasi pada Mei dan Juni tahun
2000 yang memberitakan bahwa kecanduan bermain game
merupakan masalah baru di masyarakat China. Sehingga
membuat orang yang menyaksikan informas berita tersebut
mengalami - perubahan " terhadap sikapnya. Dikarenakan
pemberitaan tersebut negatif maka sikap masyarakat China pun
berubah menjadi negatif. Namun terpaan media juga dapat

menimbukan efek positif.
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