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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Ada lebih dari 3,5 miliar orang di dunia yang bermain video gim dan
menghabiskan setidaknya 1 jam lewat 10 menit dalam sehari untuk melakukan
aktivitas tersebut (Nazir, 2020, para. 2). Alasan orang-orang bermain gim pun
bermacam-macam. Ada yang sekadar menghabiskan waktu, merasakan tantangan
dalam gim, bersosialisasi dengan pemain lain, dan lain-lain. Salah satu yang alasan
mudah dan sederhana adalah karena bermain gim itu menyenangkan (Ehren, 2020,
para. 1).

Pada zaman yang serba teknologi ini, gim digital semakin marak dibuat dan
dimainkan oleh masyarakat. Berbagai gim ini juga dipertandingkan layaknya
turnamen dan melibatkan beberapa pemain di dalamnya. Para pemain ini tidak
hanya dituntut untuk sehat secara fisik, tetapi juga memikirkan strategi untuk
melawan musuh. Hal ini menjadikan mereka sebagai atlet pada umumnya yang
berfokus dalam dunia gim. Pada akhirnya, dunia gim profesional ini disepakati
sebagai olahraga elektronik yang awalnya dinamakan cybersport dan disetujui
dengan sebutan e-Sports (Jenny et al., 2017).

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 (Wagner, 2006). Budaya
e-Sports ini muncul dan berkembang setelah kompetisi gim pertama dilakukan pada
19 Oktober 1972, yaitu Intergalactic Spacewar Olympic, sebuah kompetisi gim
bernama Spacewar yang dilaksanakan di Universitas Standford (Good, 2012, para.
2). Secara global, e-Sports telah menjamur di berbagai negara dan telah
berkembang sejak beberapa tahun silam. Sejak gim PC (Personal Computer)
dengan berbagai genre yang bisa dikompetisikan seperti DOTA2, League of
Legends, Counter Strike: Global Offensive, dan lain-lain hadir, audiens dari gim-
gim tersebut menunjukkan antusiasmenya. Audiens e-Sports secara global telah

mencapai angka 380 juta pada 2018 dan diprediksi menyentuh angka sekitar 557
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juta pada 2021 (Newzoo, 2018). Data tersebut diperoleh dari audiens yang
menikmati e-Sports sebagai hiburan biasa dan audiens yang memiliki antusias lebih
terhadap e-Sports. Jika melihat perkembangan dari 2016, angka penikmat konten
e-Sports terus meningkat. Tak hanya itu, pada 2018 khususnya di Asia Pasifik,
antusiasme e-Sports telah mencapai angka 53% dari seluruh audiens.
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Gambar 1.1 Pertumbuhan Audiens e-Sports secara Global
Sumber: Newzoo (2018)

Di Indonesia, e-Sports secara resmi muncul pada tahun 1999 yang ditandai
dengan keikutsertaan kompetisi gim online atau bisa dibilang kompetisi e-Sports
(Indri, 2020, para. 5). Perusahaan bernama Ligagame yang dibesut oleh Eddy Lim
merupakan pelopor dari kompetisi e-Sports tersebut. Secara tidak langsung, sejak
kompetisi itu dilaksanakan hingga belasan tahun ke depan, Ligagame telah
membuat para gamers di Indonesia berkumpul, baik secara daring maupun luring
(Nugraha, 2018, para. 12).

Industri e-Sports di Indonesia kembali mulai berkembang pesat pada tahun
2018 hingga sekarang, meskipun sempat terseok-seok dalam menjalani berbagai
turnamen (Indri, 2020, para. 8). Hal ini dapat dilihat dari salah satu turnamen
ternama yang pernah diselenggarakan di Indonesia, yakni GESC Indonesia. Gim
yang dimainkan dalam turnamen ini adalah DOTA2 yang merupakan gim PC
(Personal Computer) dengan genre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA).

Bertajuk “GESC: Indonesia Dota 2 Minor”, turnamen ini merupakan acara resmi

2

Siniar E-Sports Vaganza..., Albert Tanuwijaya, Universitas Multimedia Nusantara



Valve Corporation pertama di Indonesia yang menampilkan berbagai tim dari
belahan dunia dan perwakilan Indonesia. Tim-tim yang bersaing memperebutkan
total hadiah terbesar di Indonesia pada masanya, yakni $300,000 USD atau saat itu
bernilai sekitar Rp 4,11 Miliar dan poin kualifikasi ke turnamen terbesar kancah
DOTA 2, The International 2018.

Turnamen terbesar dalam ranah DOTA 2 itu telah dilaksanakan 9 kali
terhitung dari tahun 2011. Satu hal yang tidak kalah menarik dari turnamen The
International adalah total hadiah yang terkumpul. Data yang dimiliki oleh
Liquipedia mencatat, prizepool atau total hadiah yang diberikan sejak The
International 2011 hingga 2021 kian bertambah (Liquipedia, n.d.). Saat ini, total
hadiah yang terkumpul untuk The International 2021 (T110) sejumlah $40,018,195
USD atau sekitar Rp 570 Miliar. Total hadiah yang terkumpul untuk The
International berasal dari uang yang dikeluarkan oleh perusahaan penyelenggara
turnamen itu sendiri dan 25% dari jumlah pembelian Battle Pass (barang yang
dibeli di dalam gim) oleh para pemain gim (Rafdimh, 2020). Perusahaan
penyelenggara yaitu Valve Corporation mengeluarkan $1,6 juta USD sebagai prize
pool atau jumlah uang yang nantinya kan dibagi-bagi ke para pemenang untuk
menambah total hadiah. Para pemain gim yang membeli Battle Pass merupakan
kontributor utama dan mengumpulkan lebih dari $38 juta USD untuk total hadiah
TI10.

Uang yang masuk ke dalam total hadiah tersebut merupakan bagian dari
kontribusi para pemain gim yang membeli pernak-pernik dalam gim untuk
mempercantik karakter, menambah kemampuan karakter dalam gim, dan beberapa
hal lainnya yang dapat membuat gim tersebut cenderung lebih mengasyikkan.
Beberapa gim e-Sports pun tak jarang melakukan pembaruan dalam kurun waktu
tertentu untuk menghadirkan karakter dan pernak-pernik yang baru (Priono, 2020,
para. 10).

Setelah seseorang membeli barang dalam gim, uang yang dipakai oleh
pemain gim tersebut tentu akan masuk pada keuntungan perusahaan gim terkait.
Semakin banyak pemain yang membeli barang dalam gim, maka semakin besar

pula keuntungan yang didapat perusahaan pembuat gim tersebut. Selain untuk
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mengembangkan perusahaan secara umum, uang tersebut juga menjadi landasan
perusahaan untuk menggelar berbagai turnamen e-Sports. Keuntungan tersebut
juga menjadi modal untuk membuka prize pool (Lozano, 2021, para.19).
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Gambar 1.2 Gim e-Sports dengan Prize Pool Terbanyak pada 2020
Sumber: The Esports Observer (2021)

Turnamen-turnamen yang diselenggarakan pun beragam. Mulai dari
turnamen kecil yang diadakan oleh media atau tim e-Sports, sampai turnamen besar
yang langsung melibatkan developer atau pengembang gim dari turnamen terkait.
Potensi pengembang gim internasional yang terus bertumbuh menunjukkan adanya
ketertarikan dari masyarakat, khususnya para pemain gim. Pengembang gim seperti
Blizzard, Valve, Moonton telah menunjukkan eksistensinya dengan gim-gim yang
telah menerima respons positif dari para pemain gim. Namun, bukan hanya
pengembang gim internasional saja yang telah mengembangkan gim-gimnya. Para
pengembang gim dari Indonesia juga telah menunjukkan pertumbuhannya dalam
membuat gim-gim yang menarik perhatian masyarakat. Industri gim yang terus
berkembang di Indonesia secara tidak langsung menjadi magnet bagi para
pengembang gim lokal untuk turut serta dalam industri gim (Yuwono, 2021, p. 23).

Para pengembang gim di Indonesia pun melebarkan sayapnya dengan
prestasi-prestasi yang dicapai pada tingkat internasional. Contoh pengembang gim
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seperti Agate Studios dan Toge Production telah mampu bersaing dengan
pengembang gim beranggaran tinggi di negara lain. Sebagai pengembang gim
lokal, bertahan dan berkembang bukan hal yang mudah. Selain berproses, para
pengembang gim juga mengambil kontrol dalam roda industri gim di Indonesia
(Yuwono, 2021, p. 23). Oleh sebab itu, pengembang gim lokal semakin bertumbuh
lantaran roda industri gim terus berputar dan memproduksi gim-gim yang dapat
menarik perhatian audiens.

Bicara mengenai pengembang gim, ada sebuah pengembang gim lokal yang
telah mengembangkan gim bergenre MOBA dan telah menyelenggarakan
turnamennya. Turnamen tersebut mulai dari yang kecil (minor) sampai turnamen
besar seperti Piala Presiden 2021. Gim tersebut adalah Lokapala yang
dikembangkan oleh Anantarupa Studios. Dari turnamen ini, terlihat bahwa
pengembang gim di Indonesia memiliki potensi untuk melebarkan sayapnya ke
kancah internasional. Studio pengembang gim di Indonesia pun bertumbuh dengan
ditandai oleh munculnya pengembang gim bermodel start up (Yuwono, 2021, p.
26. Hal tersebut lantaran para pengembang gim dapat memasarkan karya yang telah
dibuat baik secara lokal maupun internasional. Gerbang menuju pasar internasional
pun terbuka melalui berbagai distribusi daring.

Baik gim-gim e-Sports maupun pengembang gim juga mulai dilirik dari
informasi-informasi yang bertebaran di internet. Informasi tersebut dibagikan oleh
berbagai media dengan sudut pandang yang berbeda-beda guna menyajikan
informasi yang bervariasi mengenai e-Sports. Setiap media pun memiliki cara
penyampaian tersendiri dalam membagikan informasi kepada audiens. Hal ini juga
berlaku pada media-media yang khusus menyajikan informasi seputar gim, e-
Sports, dan sebagainya kepada audiens. Media-media seperti Ligagame TV,
Revival TV, ESports.ID, dan media serupa yang khusus membahas gim
menunjukkan eksistensinya dengan terus membagikan informasi-informasi pada
audiens. Medium yang digunakan untuk membagikan informasi pun bermacam-
macam, mulai dari website, Instagram, Youtube, dan lain-lain.

Tak hanya itu, media-media yang berfokus pada gim ini pun umumnya

memiliki komunitas-komunitas untuk berbagi informasi. Salah satunya adalah
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komunitas yang berkumpul secara daring dalam sebuah aplikasi. Umumnya,
komunitas yang membahas gim ini berkumpul dan berbagi informasi pada aplikasi
bernama Discord. Aplikasi ini umum dipakai oleh para pemain gim saat
berkomunikasi dalam permainan atau untuk membagikan informasi dalam bentuk
teks, suara, dan video (Tysara, 2021, para. 1). Anggota-anggota yang masuk dalam
server Discord suatu media gim juga bisa mendapat informasi yang belum tentu
dibagikan dalam website maupun media sosial lain. Dari berbagai hal yang telah
dilakukan media-media tersebut, ada biaya dan waktu yang diperlukan untuk
membentuk komunitas serta penyebaran informasi seputar gim di internet.

. Layaknya media, sebuah tim e-Sports pun memerlukan dukungan dari
audiens untuk tetap mempertahankan komunitas serta keberlanjutan dari suatu tim
e-Sports. Hal ini dapat ditunjukkan dari performa tim-tim e-Sports saat mengikuti
turnamen, membuat konten, ataupun membagikan informasi seputar gim e-Sports
yang dimainkan. Selain para pemain yang berlatih dan mengikuti turnamen, tim-
tim e-Sports pun umum dengan adanya Brand Ambassador untuk mempromosikan
tim e-Sports terkait. Dalam e-Sports, tugas Brand Ambassador ialah menjadi
representasi dari sebuah tim dalam melakukan promosi atau kerja sama dengan
pihak lain (Priyambodo, 2022, para. 6). Pada kalangan pemain gim, Brand
Ambassador umumnya melakukan siaran langsung sembari bermain atau membuat
konten dengan berbagi informasi mengenai dunia e-Sports.

Fenomena terkait e-Sports ini perlu diangkat dan disampaikan pada
masyarakat, khususnya yang ingin terjun lebih dalam mengenai e-Sports dan
audiens yang baru ingin memulai karirnya dalam dunia e-Sports. Salah satu metode
penyampaian informasi tersebut ialah dalam bentuk suara. Oleh sebab itu, penulis
hendak membuat sebuah karya jurnalistik berbasis audio yang membahas tentang
perputaran uang dalam dunia e-Sports. Karya tersebut akan diproduksi menjadi
siniar dengan judul E-Sports Vaganza. Siniar merupakan sebuah materi audio atau
audio visual yang disediakan melalui internet secara gratis atau berlangganan dan
dapat dipindahkan ke media portable (Fadilah et al., 2017, p. 92). Penulis memilih
siniar sebagai output, lantaran bisa disimpan dan didengar ulang. Dengan demikian,

audiens dapat mendengarkan siniar yang dibuat oleh penulis kapan saja dan dimana
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saja selagi memiliki akses. Output siniar juga dapat membantu penulis dalam proses
pengerjaannya, karena setiap naskah dan hasil wawancara dapat disunting terlebih
dahulu dan disesuaikan dengan kebutuhan penulis.

Melalui siniar ini, penulis mengaplikasikan fungsi atau peran media dalam
mendukung dunia e-Sports. Dengan adanya media, khalayak tidak hanya
mengetahui e-Sports sebagai olahraga elektronik, tetapi juga turut terlibat dalam
sudut pandang atlet e-Sports beserta dengan pengetahuan yang lebih dalam
(Ditsmarsch, 2019, p.22). Media juga beperan untuk membantu perkembangan
industri e-Sports dengan memberi informasi-informasi baru yang belum diketahui
khalayak. Hal tersebut juga memungkinkan khalayak untuk mengetahui e-Sports
lebih dalam. Dengan judul E-Sports Vaganza, siniar ini diharapkan dapat
menghibur para pendengar dengan informasi seputar e-Sports dari Sisi
perkembangan dan perputaran uangnya.

Saat berhasil diproduksi, siniar E-Sports Vaganza tentunya akan dipublikasi
dan dipromosikan. Hal ini dilakukan untuk memperluas jangkauan pendengar.
Penulis berencana untuk melakukan publikasi pada platform audio, seperti Spotify.
Setelah dilakukan publikasi, penulis akan melakukan promosi berupa distribusi
konten melalui beberapa akun di Instagram. Aplikasi Instagram dipilih karena
memiliki fitur-fitur yang dapat membantu promosi siniar. Selain itu,
penggunaannya juga mudah dan dapat menjangkau masyarakat luas.

Siniar E-Sports Vaganza dapat diakses melalui tautan berikut ini.
https://open.spotify.com/show/7iP524 ANIdA20EemhmkFhv?si=a50990820c494
8f6

1.2 Tujuan Karya
Dalam membuat karya siniar ini, beberapa tujuan yang ingin dicapai oleh
penulis adalah sebagai berikut.
1.  Menghasilkan sebuah episode siniar yang setidaknya berdurasi 90
menit.
2. Mengunggah siniar pada platform Spotify.
3. Mendapat total 500 pendengar dalam satu bulan sejak karya diunggah.
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https://open.spotify.com/show/7iP524ANIdA2OEemhmkFhv?si=a50990820c4948f6
https://open.spotify.com/show/7iP524ANIdA2OEemhmkFhv?si=a50990820c4948f6

1.3 Kegunaan Karya
Penulis berharap karya siniar yang dibuat akan berguna untuk hal-hal sebagai
berikut.

1.  Menyampaikan informasi seputar perputaran uang dalam dunia gim
khususnya e-Sports yang dilakukan oleh penyelenggara turnamen,
pengembang gim, dan Brand Ambassador e-Sports.

2. Menjadi wadah untuk pendengar yang ingin memahami alur keuangan
dalam dunia e-Sports, khususnya di Indonesia.

3. Menjadi medium untuk pendengar yang ingin mengetahui sisi lain dari
dunia e-Sports.

4.  Sebagai inovasi dalam program siniar yang berkaitan dengan e-Sports.
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