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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan era digital yang semakin pesat menjadikan kita tidak bisa 

lepas dari internet. Internet sendiri memiliki banyak manfaat bagi kehidupan sehari-

hari, contohnya untuk berjualan dan menghasilkan uang, komunikasi, konektivitas, 

perbankan, belanja, pembayaran, mencari alamat, informasi kontak, media 

informasi, pemetaan, serta untuk menghemat tenaga dan waktu (Astuti, 2020). 

Banyaknya manfaat yang dapat dinikmati dari penggunaan internet mengakibatkan 

peningkatan pengguna internet di Indonesia.  

Dikutip pada “Digital in 2021” pada agensi pemasaran media sosial We 

Are Social, tercatat pada awal 2021 pengguna internet di Indonesia mencapai 

202,6 juta jiwa. Jumlah ini meningkat sekitar 15,5 persen atau 27 juta jiwa jika 

dibandingkan pada Januari 2020 lalu. Saat ini, jumlah penduduk Indonesia adalah 274,9 juta jiwa. 

Ini artinya, penetrasi internet di Indonesia pada awal 2021 mencapai 73,7 persen 

(Digital 2021: Indonesia, 2021). 

Gambar 1.1 Daily Spent on Media Indonesia 

Sumber: Digital 2021: Indonesia (2021) 
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Dari data diatas, dapat disimpulkan bahwa internet kini sudah merajalela di 

Indonesia untuk dipergunakan dalam kehidupan sehari-hari. Data tersebut 

menunjukkan bahwa mayoritas masyarakat Indonesia menggunakan internet 

selama kurang lebih hampir 9 jam per hari (Riyanto, 2021). Hal ini berarti hampir 

seluruh masyarakat Indonesia memiliki perhatian yang tinggi terhadap penggunaan 

internet. Saat ini, penggunaan internet juga dimanfaatkan untuk bermain game 

online, terutama di Indonesia. 

Game Online adalah sebuah permainan yang dimainkan melalui jaringan 

(LAN atau Internet), permainan ini biasanya dimainkan secara bersamaan dengan 

jumlah pemain yang tidak terbatas. Game online menurut Januar dan Turmudzi 

(2006), diartikan sebagai game komputer yang dapat dimainkan oleh multipemain 

melalui internet. Namun, seiring perkembangan zaman, game online kini tidak 

hanya beroperasi di komputer, tetapi juga pada konsol, handled dan bahkan dapat 

diakses pada smartphone.  

Menurut hasil riset dari Hootsuite, We Are Social yang bertajuk “Digital in 

2021”, ada 10 game online yang paling populer di Indonesia berdasarkan pengguna 

aktif bulanan, yaitu Mobile Legends: Bang Bang, Worms Zone Io, PUBG Mobile, 

Among Us, Hago, Free Fire, Call of Duty: Mobile, Minecraft, Clash of Clans, dan 

Candy Crush Saga. Tren game online ini sangat populer di Indonesia dan 

menjadikan kemunculan eSports atau electronic sport. Game-game tersebut sudah 

termasuk dalam cabang eSports, terbukti dari beberapa game online telah 

dilombakan sejak Asian Games 2018 (Restika, 2018) 
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Gambar 1.2 The Asia-10 Games Market 

Sumber: (Asia Games Market Report, 2021) 

Data yang terlampir pada The Asia-10 Games Market dari Asia Games 

Market Report (2021), mengatakan bahwa Indonesia masuk kedalam top 3 negara 

dengan growth tercepat di industri gaming, sehingga diperkirakan industri hiburan 

ini dapat berkembang pesat untuk tahun-tahun kedepannya.  

Gambar 1.3 eSports Audience Growth 

Sumber: (Esports Revenue Growth, 2021) 
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Jika dilihat dari data diatas, terdapat peningkatan jumlah audiens mulai dari 

viewers pada stream hingga antusiasme dari penggemar eSports secara global. 

Mulai dari tahun 2019, 397.8 juta orang, 2020 di 425.9 juta orang, dan di tahun 

2021 ini mencapai 474 juta orang, serta diperkirakan akan terus bertambah hingga 

577.2 juta orang pada 2024 (Esports Revenue Growth, 2021)  

Gambar 1.4 eSports Revenue Streams 

Sumber: (Esports Revenue Growth, 2021) 

Adanya perkembangan eSports ini membuat industri gaming menjadi salah 

satu wadah yang memiliki pendapatan besar. Salah satu data pendapatan eSports 

terbesar di tahun 2021 adalah Sponsorship dengan total $641.0M (+11.6%), 

kemudian disusul dengan Media Rights sebesar $192.6M (+13.4%), Publisher Fees 

sebesar $126.6M (+22.6%), Merchandise & Tickets sebesar $66.6M (+13.8%), 

Digital sebesar $32.3M (+50.4%), dan Streaming sebesar $25.1M (+25.7%). 

Perkembangan pendapatan dari dunia eSports ini mendorong pebisnis untuk 

memanfaatkan peluang yang ada untuk ikut terjun dan mengembangkan dunia 
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eSports di Indonesia, salah satunya adalah Ashadi Ang selaku CEO PT. Dua Puluh 

Empat Jam Online (UniPin). UniPin dibentuk untuk mendukung dan 

mengembangkan tren eSports  di Indonesia. Kepopuleran game online serta 

kemunculan komunitas eSports di Indonesia ini memicu adanya permintaan dari 

gamers sendiri untuk melakukan pembelian kredit pada game. Pada 2009, akhirnya 

muncullah UniPin sebagai wadah yang menjual voucher, juga item game secara 

resmi di Indonesia. 

Tren eSports yang kini sudah merajalela menjadi salah satu wadah bagi para 

pebisnis untuk bersaing dalam memanfaatkan peluang yang ada, dan tren tersebut 

dimanfaatkan oleh UniPin. Sebagai perusahaan yang bergerak di bidang hiburan 

dan teknologi informasi, penting bagi perusahaan untuk terus menambah awareness 

masyarakat dan menjadikan pelanggan dapat loyal kepada UniPin. Hal inilah yang 

menjadi fokus UniPin untuk terus mengembangkan perusahaannya dan akhirnya 

membuat divisi brand. Divisi Brand Development ini mengutamakan awareness, 

user acquisition, dan branding perusahaan, baik dalam bentuk sponsorship, 

partnership, event, challenge, perlombaan, kampanye dan sebagainya. Awareness 

dan user acquisition ini diharapkan dapat menambah pengetahuan konsumen, 

menjadikan konsumen loyal, dan ingin menjadi top of mind masyarakat sebagai 

tempat untuk pembelian kredit voucher game online.  

Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan praktik kerja magang di 

PT. Dua Puluh Empat Jam Online (UniPin) karena merupakan salah satu brand 

yang mendukung perkembangan zaman di era digital ini. UniPin juga mendorong 

semangat masyarakat untuk mengembangkan potensinya di bidang non-akademik 

yang tidak kalah pentingnya dengan akademik. Dalam dunia eSports, banyak juga 

sebutan pro-player atau pemain andalan di game online tertentu yang sukses dan 

memiliki penghasilan tinggi. Pada hal ini, secara tidak langsung, UniPin 

mendukung bahwa berprofesi sebagai gamers juga bisa memperoleh pendapatan 

yang tinggi asal adanya niat dan tekad dari gamers itu sendiri. 

Untuk memaksimalkan banyaknya pelanggan dari UniPin, ada salah satu 

taktik dari divisi Brand Development yang paling efektif untuk menambah jumlah 



 

6 

 

pelanggan yaitu sponsorship. Sponsorship adalah dukungan finansial dari bisnis ke 

organisasi, individu, atau aktivitas sebagai imbalan untuk mempromosikan merek 

dan juga hubungan (Cornwell, 2020). Saat memberikan sponsorship, umumnya 

perusahaan akan memilih target market yang tepat untuk memeroleh brand 

awareness, keterlibatan merek, biaya yang efektif dan sponsor lainnya.  

 

1.2 Tujuan Kerja Magang 

Tujuan penulis dalam melakukan praktik kerja magang adalah sebagai salah 

satu syarat kelulusan bagi mahasiswa untuk mendapatkan gelar sarjana Komunikasi 

(S.I.Kom). Adapun tujuan penulis selain syarat kelulusan semata, yaitu sebagai 

sarana dalam belajar dan pelatihan sebagai mahasiswa sebelum memasuki dunia 

pekerjaan. Selain itu, penulis juga dapat mengasah kemampuan dalam 

berkomunikasi dengan klien sesuai dengan ilmu yang sudah penulis dapatkan 

selama masa perkuliahan. 

Tujuan penulis melakukan praktik kerja magang dan memilih PT. Dua 

Puluh Empat Jam (UniPin) sebagai sarana belajar bagi penulis adalah sebagai 

berikut:  

(1) Memperdalam pengetahuan terhadap tren di industri hiburan dan strategi 

dalam memperkuat brand awareness melalui kegiatan sponsorship.  

(2) Mengasah kemampuan dalam berkomunikasi dan bekerja sama dalam tim. 

(3) Memahami kultur kerja di dunia profesional, bahwa setiap perusahaan 

memiliki kultur yang berbeda-beda sehingga kita harus dapat beradaptasi. 

(4) Memperluas relasi atau jaringan, yang menurut penulis merupakan salah 

satu aspek penting sebelum terjun langsung ke dunia kerja.  

(5) Menambah pengalaman bekerja di perusahaan guna memperkuat soft skill 

dan hard skill selama melakukan praktik magang di PT. Dua Puluh Empat 

Jam Online (UniPin).  
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1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang 

1.3.1 Waktu Kerja Magang 

Pelaksanaan kerja magang di PT. Dua Puluh Empat Jam Online (UniPin) 

berlangsung pada tanggal 16 Agustus 2021 sampai 15 November 2021. Jadwal 

masuk penulis di PT. Dua Puluh Empat Jam Online (UniPin) dilakukan setiap hari 

Senin sampai Jumat pukul 09.00 hingga 18.00 secara work from home (WFH). 

Absensi dilakukan melalui aplikasi Talenta untuk melakukan clock in pada pukul 

09.00 dan melakukan clock out pada pukul 18.00. 

1.3.2 Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang 

Prosedur pelaksanaan magang yang dilakukan penulis adalah dengan 

menyaring proposal - proposal terkait sponsorship yang diajukan oleh pihak luar, 

seperti sekolah, universitas, dan event-event lain. Pada 1 Agustus 2021, penulis 

ditawarkan oleh teman penulis bahwa adanya lowongan magang di PT. Dua Puluh 

Empat Jam Online (UniPin) divisi Marketing. Tanpa pikir panjang, penulis 

langsung mengirim curriculum vitae ke email perusahaan UniPin. Kemudian pada 

tanggal 7 Agustus 2021, pihak HRD dari UniPin mengontak penulis untuk 

melakukan interview sekaligus dengan user. Keesokan harinya, penulis melakukan 

interview dengan Shafira, selaku HRD UniPin dan Patrick, selaku Senior Brand 

Executive UniPin. Setelah penulis di interview sebanyak 2 kali, penulis akhirnya 

resmi diterima untuk memulai kerja magang pada tanggal 16 Agustus 2020 dan 

ditempatkan pada bidang brand internship, yang masih dalam departemen 

Marketing. 

Pada tanggal 16 Agustus 2021, penulis diundang untuk melakukan briefing 

awal untuk anak magang bersama dengan teman-teman magang lainnya secara 

online melalui Google Meeting. Di situ, penulis diperkenalkan mengenai sejarah, 

lokasi kantor, cabang, media sosial, struktur organisasi, peraturan dan lainnya yang 

berhubungan dengan PT. Dua Puluh Empat Jam Online (UniPin). Penulis juga 

diperkenalkan dengan kak Patrick yang akan menjadi pembimbing penulis selama 
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magang di UniPin. Di hari yang sama, kak Patrick juga melakukan briefing kepada 

penulis untuk detil pekerjaan yang akan dilakukan selama praktik kerja magang di 

UniPin. Briefing dilakukan secara telefon melalui Skype dengan empat mata. 

Seluruh prosedur pelaksanaan kerja magang sudah sesuai dengan ketentuan 

dari program studi, seperti waktu minimal magang (60 hari), dan pengisian formulir 

KM-01 hingga KM-07 sudah terisi dengan baik. 


