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1.1 Latar Belakang

Dengan perkembangan di era globalisas ini, teknologi semakin berkembang maju dan
merubah gaya hidup dari masyarakat. Internet adalah bukti nyata dari fenomena sebuah
perkembangan teknologi yang mengubah kehidupan manusia. Dengan kemudahan akses dan
banyak manfaat yang didapatkan untuk memudahkan kehidupan sehari-harinya, internet
menjadi bagian hidup dari masyarakat di seluruh dunia.

Dengan seiring perkembangan internet ini, mengubah wajah dunia game yang sekarang
ini menjadi game online. Bermain game jauh lebih fleksibel dengan tidak adanya lagi batasan
jarak, waktu, dan tempat. Dengan kemudahan yang ditawarkan tersebut semakin banyak
masyarakat yang menikmatinya dan Indonesia menjadi negara dengan banyak peminat game
online. Menurut data dari EVOS Esports bahwa Indonesia sebagai pendorong perkembangan
game online di Asia Tenggara dengan menyumbangkan sebesar 43% dari total jumlah
pemain di Asia Tenggara yang menyentuh angka 274,5 juta gamers (merdeka, 2021). Dengan
banyaknya peminat tersebut, membuka peluang yang besar sekali untuk berkembangnya
esports di Indonesia ini. Menurut Tommy Renato, Indonesia menjadi nomor 6 dalam

kawasan Asia dengan penghasilan dari esports sebesar 13,8 trilliun rupiah (Sulistya, 2020).

Dengan data tersebut terlihat bahwa dunia game online memiliki peluang yang sangat
besar di Indonesia ini. Ditambah juga dengan keadaan pandemi Covid-19 ini pemerintah
memberikan peraturan work from home yang dapat membatas pergerakan masyarakat
Indonesia. Ternyata dengan pandemi Covid-19 ini justru memberikan pengaruh yang sangat
besar di dunia game online. Menurut perusahaan Verizon, dengan kondisi yang
mengharuskan menghabiskan banyak waktu untuk dirumah dan pada waktu sibuk justru
pengguna video game naik sebesar 75% (CNN Indonesia, 2020). Dengan jumlah pengguna
game online yang tinggi di Indonesiaini pemerintah mengesahkan bahwa game online bukan
sekedar game sgja, akan tetapi sebuah olahraga yang memiliki peluang yang besar
kedepannya (Miranti, 2018).
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Esports sendiri tidak luput dari adanya tim. Tim esports sendiri di Indonesia sudah
banyak sekali dan memiliki prestasi baik di nasional maupun internasional. Seperti contohnya
tim EVOS Esports dengan berhasil menjuarai Free Fire Masters Indonesia (FFIM) 2021
Sorings dan mewakili Indonesia di kejuaraan bergengsi yaitu Free Fire World Series (FFWS)
2021 yang berlangsung di Singapura, ada tim Rex Regum Qeon (RRQ) yang ingin
mengepakan sayapnya lebih lebar untuk ekspansi ke luar negeri yaitu Thailand untuk untuk
mengembangkan diviss PLAYERSUNKNOWN'’S BATTLEGROUNDS (PUBG Mobile) dan
untuk kejuaraan secara nasiona RRQ sangat mendominasi di divisi Mobile Legends: Bang
Bang yang secara berturut — turut mewakili Indonesia di kejuaraan dunia yaitu Mobile
Legends M1 World Championship dan Mobile Legends M2 World Championship, lalu ada
tim ONIC Esports yang juga mendominasi divisi Mobile Legends. Bang Bang di Indonesia
dan tidak mau kalah dengan RRQ ikut mengepakan sayapnya ke negara Filipina, tim AURA
Esports yang juga sangat medominasi divisi Free Fire di Indonesia dan mengepakan
sayapnya ke negara Filipina, dan juga adanya tim BOOM Esports yang |ebih berfokus kepada
game PC (personal computer) seperti Dota 2 dan Counter Strike: Global Offensive (CS GO)
dan baru ini masuk kedunia game INTZ yang berhasil memenangkan ES. Pro League
Season 12: South America dan Gamers Club Master (Winoto, 2021).

Perkembangan tim esports pastinya tidak akan lepas dari banyaknya tools yang
digunakan untuk mendukung kemajuan tim tersebut. Salah satunya adalah media sosia. Kita
tahu bahwa semua tim esports pasti memiliki akun media sosial. Tujuan dari penggunaan
media sosial ini adalah sebaga media komunikasi tim esports kepada para fans dan penikmat
tim esports itu sendiri. Tidak hanya itu sgja, media sosial juga memberikan informasi terkait

dan terupdate mengenal tim esports tersebut.

Untuk mendukung penyampaian informasi tersebut, teknik copywriting yang baik
menjadi sangat penting. Agustrijanto dalam (Putri, Hartati, & Purwinarti, 2017) berpendapat
bahwa copywriting harus memiliki kemampuan untuk menarik, menggugah, memindahkan,
menggalang keber-samaan, mengidentifikasi, dan mengkomunikasikan pesan melaui nilai

komparatif dalam masyarakat.

Copywriting juga memiliki peranan yang penting pada media sosial tim NXL Esports.
Hal ini dikarenakan media sosial yang dimiliki sebaga media untuk berkomunikasi dengan
audience. Pada feeds media sosia Instagram NXL @teamnx|, penggunaan copywriting
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adalah caption dan hashtag. Dalam membuat caption memiliki tanggung jawab untuk
merangkal dan menyusun kata — kata yang sesuai dengan target audience agar pesan dapat
tersampaikan dengan baik. Untuk pembuatan hashtag memiliki tanggung jawab untuk
memilih hashtag yang mudah dijangkau audience.

Copywriting juga berperan pada media sosial lainnya yaitu Y ouTube tentang bagaimana
memberikan judul dan deskripsi video YouTube yang dapat menarik perhatian dan juga
sebagal sumber informas dari video konten yang disuguhkan untuk audience Y ouTube
Channel NXL Esports Team. Hal tersebut penulis memutuskan untuk memilih NXL Esports
sebagal tempat magang untuk mempelgjari lebih dalam mengenai penggunaan copywriting
pada media sosia khususnya tim esports. Meskipun penulis tidak mengikuti mata kuliah Art
& Copywritting, akan tetapi penulis memiliki antusias yang tinggi terhadap perkembangan

esports di Indonesia.

1.2. Tujuan KerjaMagang
Pelaksanaan magang ini memiliki tujuan untuk:

1. Mengasah kemampuan soft skill penulis dalam menjalankan metode work from home
dan hard skill copywriting penulis khususnya pada media sosia Instagram dan
Y ouTube.

2. Penulis bisa mendapatkan pengalaman dalam penggunaan copywriting secara luas
yang bisa diimplikasikan ke depannya.

3. Mendapatkan networking yang lebih luas dan bisa penulis gunakan untuk ke
dapannya.

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan KerjaMagang

1.3.1 Waktu Pelaksanaan Magang

Kerja magang dilakukan secara work from home dengan menggunakan media sosial
Whatsapp Group. Waktu pelaksanaan kerja magang ini mula terhitung mulai tanggal 9
Agustus — 3 November 2021 dengan sesuai ketentuan FIKOM yaitu 60 hari kerja. Dalam
pelaksanaan magang ini terdiri dari 5 hari dalam seminggu. Pihak NXL memberikan
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ketentuan boleh mengambil 2 hari libur dan penulis mengambil hari sabtu dan minggu. Untuk

waktu pelaksanaan mulai dari jam 10.00 sampai 18.00 WIB. Jika ada keperluan untuk lomba

dan bertempatan pada hari sabtu atau minggu makaterpakai untuk pengambilan hari lembur.

13.2

Prosedur Pelaksanaan K erja Magang

Adapun prosedur magang yang dilakukan adalah :

1

Penulis mengirimkan Curiculum Vitae (CV) ke email resmi NXL pada tanggal 25 Juli
2021 dan keesokan harinya pada tanggal 26 Juli 2021 mendapatkan tanggapan
langsung untuk melakukan wawancara melalui Zoom Meeting.

Penulis melakukan wawancara dengan dengan CEO dari NXL Esports dan resmi
diterimauntuk periode magang selama 3 bulan.

Penulis mengisi formulir KM-01 dalam bentuk Google Form yang berisikan company
profile, Internship Information.

Bertepatan tanggal 9 Agustus KM-02 keluar dengan hasil diterima dan selanjutnya
penulis meminta surat keterangan diterima magang dari perusahaan.

Penulis melengkapi berbagal informasi data penting yang wajib diis dari KM-03
sampai KM-07.

Setelah itu diwajibkan membuat laporan kerja magang dengan selama penyusunan
laporan diwajibkan berkoordinasi dengan dosen pembimbing magang.

Untuk tahap terakhir setelah laporan selesai tersusun dan mendapat persetujuan dari
Ketua Program Studi IImu Komunikasi dan juga Dosen pembimbing, laporan

diunggah secara online dengan guna mengajukan jadwal sidang magang.
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