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SINIAR E-SPORTS VAGANZA: 

PERPUTARAN UANG DALAM E-SPORTS 
(Albert Tanuwijaya) 

ABSTRAK 

 

Olahraga elektronik atau e-Sports merupakan area kegiatan olahraga kala seseorang 

melatih dan mengembangkan baik kemampuan fisik maupun mental dalam 

menggunakan teknologi informasi dan komunikasi. Turnamen-turnamen e-Sports 

dengan total hadiah yang mencapai miliaran, membuat antusiasme peminat e- 

Sports semakin tinggi dan tentunya membuat perusahaan gim terkait semakin 

untung. Hal tersebut menimbulkan adanya perputaran uang yang terjadi dalam tiap 

turnamen yang diselenggarakan. Selain itu, penyelenggaraan turnamen juga 

melibatkan developer atau pengembang gim dari turnamen terkait. Pengembang 

gim lokal pun semakin bertumbuh lantaran roda industri gim terus berputar dan 

memproduksi gim-gim yang dapat menarik perhatian audiens. Selain para pemain 

yang berlatih dan mengikuti turnamen, tim-tim e-Sports pun umum dengan adanya 

Brand Ambassador untuk mempromosikan tim e-Sports terkait. Layaknya 

perputaran uang dalam turnamen e-Sports, para pengembang gim dan Brand 

Ambassador pun memiliki penghasilan yang diperoleh dari perputaran uang yang 

terjadi. Hal-hal tersebut membuat penulis ingin mencari tahu lebih dalam tentang 

perputaran uang yang terjadi dalam dunia e-Sports, khususnya di Indonesia. Oleh 

sebab itu, penulis memproduksi sebuah siniar bertajuk E-Sports Vaganza: 

Perputaran Uang dalam E-Sports. Penulis bekerja sama dengan Muhammad 

Zukhruf Tamzidillah dalam pembuatan siniar ini. Layaknya membuat karya, E- 

Sports Vaganza yaitu mengikuti proses praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. 

Setelah siniar dibuat, penulis menemukan bahwa perputaran uang dalam e-Sports 

sangat beragam. Hal tersebut didapat dari informasi yang disampaikan oleh setiap 

narasumber. 

 
Kata kunci: e-Sports, Gim e-Sports, Perputaran Uang, Siniar 

Klaster: Programming Based
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E-SPORTS VAGANZA PODCAST: 

MONEY CIRCULATION IN E-SPORTS 
(Albert Tanuwijaya) 

 

 
ABSTRACT (English) 

 

Electronic sports or e-Sports is an area of sports activity when a person trains and 

develops both physical and mental abilities in using information and 

communication technology. E-Sports tournaments with total prizes reaching 

billions, make the enthusiasm of e-Sports enthusiasts even higher and of course 

make the related game companies more profitable. This causes the circulation of 

money that occurs in each tournament that is held. In addition, organizing the 

tournament also involves game developers or game developers from related 

tournaments. Local game developers are also growing because the wheels of the 

game industry continue to spin and produce games that can attract the attention of 

the audience. In addition to players who practice and participate in tournaments, 

e-Sports teams are also common with Brand Ambassadors to promote related e- 

Sports teams. Like the circulation of money in e-Sports tournaments, game 

developers and Brand Ambassadors also have income derived from the circulation 

of money that occurs. These things make the author want to find out more about the 

circulation of money that occurs in the world of e-Sports, especially in Indonesia. 

Therefore, the author produces a broadcast entitled E-Sports Vaganza: Money 

Circulation in E-Sports. The author collaborated with Muhammad Zukhruf 

Tamzidillah in the making of this podcast., E-Sports Vaganza follows the pre- 

production, production, and post-production processes. After the broadcast was 

made, the author found that the velocity of money in e-Sports was very diverse. This 

is obtained from the information submitted by each resource person. 

 

Keywords: e-Sports, e-Sports Game, Money Circulation, Podcast 

Cluster: Programming Based 
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