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PERANCANGAN KONTEN MEDIA SOSIAL CARA 

MENGATUR WAKTU EFEKTIF DALAM  

BERMAIN GAME ESPORTS 

 (Vincent Devano) 

ABSTRAK 

 

Esports, sebagai cabang olahraga yang semakin populer, menawarkan potensi 

pendapatan yang besar bagi para pemainnya. Namun, intensitas bermain yang 

tinggi, gaya hidup yang serba digital, dan tuntutan untuk selalu tampil terbaik dapat 

berdampak negatif pada kesehatan fisik dan mental para pemain sehingga dapat 

mengarah pada pola tidur yang buruk. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah strategi komunikasi yang efektif melalui media sosial, dengan fokus pada 

penyampaian informasi yang relevan dan menarik bagi para gamers. Melalui 

pendekatan yang berbasis data dan pemahaman mendalam terhadap perilaku 

pengguna media sosial, diharapkan dapat dihasilkan konten yang tidak hanya 

informatif, tetapi juga mampu menginspirasi dan memotivasi para gamers untuk 

mengubah kebiasaan bermain mereka. Melalui studi literatur dan analisis 

kebutuhan pengguna, penelitian ini menghasilkan desain konten media sosial yang 

informatif. Konten media sosial ini akan menyajikan informasi mengenai dampak 

dari bermain game berlebihan, tips mengatur jadwal bermain game, serta alasan 

mengapa gamers kecanduan bermain game. Proses perancangan media sosial ini 

didasarkan pada pendekatan desain yaitu design thinking dari Herbert Simon. Hasil 

akhir penelitian ini berupa media sosial dan media pendukung lainnya yang dapat 

digunakan sebagai acuan untuk para gamers dalam bermain game dengan pola 

hidup yang lebih sehat dan juga pengaturan waktu yang efektif. 

 

Kata kunci: esports, manajemen waktu, media sosial, game 
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PERANCANGAN KONTEN MEDIA SOSIAL CARA 

MENGATUR WAKTU EFEKTIF DALAM  

BERMAIN GAME ESPORTS 

 (Vincent Devano) 

ABSTRACT (English) 

 

Esports, as an increasingly popular sport, offers great income potential for its 

players. However, high-intensity play, a digital lifestyle, and the demand to always 

perform at their best can have a negative impact on the physical and mental health 

of players, leading to poor sleep patterns. This study aims to design an effective 

communication strategy through social media, with a focus on delivering relevant 

and interesting information to gamers. Through a data-based approach and a deep 

understanding of social media user behavior, it is hoped that content can be 

produced that is not only informative, but also able to inspire and motivate gamers 

to change their playing habits. Through literature studies and user needs analysis, 

this study produces informative social media content designs. This social media 

content will present information about the impact of excessive gaming, tips for 

managing gaming schedules, and the reasons why gamers are addicted to gaming. 

The design process for this social media is based on the design approach, namely 

design thinking from Herbert Simon. The final result of this research is in the form 

of social media and other supporting media that can be used as a reference for 

gamers with a healthier lifestyle and also effective time management. 

 

Keywords: esports, time management, social media, game 
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