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Kemajuanteknologiadalahsesuatuyangtidakbisadihindaridalamkehidupansaatini,

denganadanyateknologiberbagaikebutuhanmanusiamenjadilebihmudahdipenuhi.

Teknologisendirimerupakanprodukdariilmupengetahuanyangdimilikiolehmanusiauntuk

memudahkanaktivitasnya.Perkembanganteknologiyangcanggihdapatmembantuproses

pembangunanekonomidisuatunegarasehingga,teknologidapatmenjadisalahsatu

indikatorkemajuansuatunegara.Negaradikatakanmajuapabilamemilikipenguasaan

teknologiyang tinggi(high technology),sedangkan negara-negarayang tidakbisa

beradaptasidengankemajuanteknologiseringdisapasebagainegaragagal(failedcountry).

Tidakadanegarayanginginmenjadinegarayanggagaldalamkemajuanteknologisehingga,

haltersebutmendorongnegara– negarauntukterusberinovasidemimeningkatkan

kemajuanteknologidinegaranya.Dimulaidariadanyasuratkabar,radio,telepongenggam,

televisi,komputer,internet,dansosialmedia. Internetmerupakansalahsatuhalyangpaling

pentingdalamperkembanganteknologisaatini.Internetmembantuseseorangdalambelajar

berbagaihaldanmenemukanide-idekreatif.Melaluiide-idekreatiftersebutmunculah

sebuahinovasiyangbahkantidakpernahterpikirkansebelumnyabahwadengankemajuan

teknologidapatturutmempengaruhiduniaolahraga,dimanakegiatanolahragayangpada

umumnyaharusdilakukandenganfisiksecaralangsung,sekarangdapatdilakukandengan

menggunakanteknologikomputerbahkandapatjugadilakukanmelaluitelepongenggam

(smartphone).KegiatanolahragatersebutkerapdisapadenganE-Sports.

E-Sports merupakan singkatan dari electronic sports,yaitu olahraga yang

menggunakangameyangtidakmengharuskanseseoranguntukmelakukanaktivitasfisik

ataupun merasa lelah karena melakukan kegiatan yang cukup berat. Dalam

perkembangannyaE-Sportsmengalamipertumbuhanyangsangatpesat.E-Sportsbahkan

kinimenjadisalahsatusumberpenghasilanbagisebagianorang,khususnyabagipara

gamersyangmemangmenekuniduniagameonline.Merekadapatmenjadiatletkemudian

mengikutiberbagaiperlombaandanturnamenE-Sports,sehinggaapabilamenangatau

berhasilmeraihpencapaiantertentu,merekadapatmenghasilkanuangdanbonustambahan

darikegiatantersebut.Namun,dibalikitusemuaternyatamasihterdapatpandanganyang

kurangbaikdariberbagaipihakmengenaikeberadaanE-Sports.Merekaberpandangan

bahwaE-Sportsmenyebabkanparapemainnyatidakmemperdulikanlingkungansekitar

sehinggaterkesanapatis.Bahkanmasihbanyakyangmenganggapkegiatantersebuthanya



untukkesenangandantidakbermanfaat.Padahalsesungguhnyatidaksepenuhnyabegitu.

MakadariituperluadanyapemahamanlebihlanjutmengenaiperkembanganE-Sportsbaikdi

duniamaupundiIndonesia.

Dunia“PermainanyangNggakMain–Main”

PerkembanganE-Sportsdiduniaberawalpadatahun1972dalam sebuahkompetisi

gamediUniversitasStanforddenganmenggunakansebuahgameyangberjudulSpacewar

yangmenghadiahkansatutahunlangganansebuahmajalah.Selanjutnyapadatahun90-an

saatinternetmulaimerebak,kompetisiinisemakinberkembangdiduniahinggamenjadi

kompetisigameonline.AdapungameyangdipertandingkansepertiCounterStrike,Qquake,

danWarcraft.IndonesiasendiritidakterlepasdariperkembanganE-Sports,dimulaipada

tahun1955ketikapenggunaaninternetmulaimarakdenganmunculnyaIndonetsebagaiISP

(InternetServiceProvider)komersialpertamadiIndonesia.Hinggapadatahun1999

diadakannyasebuahkejuaraangameyangberjudulQuakeIIdanStarcraft.Selanjutnya,pada

tahun2002IndoGamemenjadipintupertamabagimasuknyakompetisigameberskala

internasionaldiIndonesiadenganmenjadieventorganizerkejuaraanWorldCyberGames1.

Melaluikejuaraaninternasionaltersebut,membukapintugerbangyanglebarterhadap

perkembanganE-SportsdiIndonesiayangmenyebabkanIndonesiamemiliki43,7jutapemain

game2.E-Sportssendirimemilikibeberapajenisgameyangseringdikompetisikanseperti:

1.MultiplayerOnlineBattlearena(MOBA)

SecarasederhanapermainanjenisMOBAadalahpermainanyangdimainkan

olehduatimdimanasatutimberanggotakantigasampaidenganlimaorang

sesuaidengangameyangdimainkan.Satuorangmengendalikansatutokoh

yangbertujuanuntukmenghancurkanmarkasmusuh.Adapungameyang

berjenisMOBAdiantaranyaadalahDOTA2,Vainglory,MobileLegends,Bang

Bang,danlainsebagainya.

2.FirstPersonShooter(FPS)

FirstPersonShooterataudisingkatdenganFPSberupagamesalingmenembak

yangdalamlayarhanyamenampilkanbagiankepaladariorangyangmenembak

dansenjatayangdigunakan.Permainaninibertujuanuntukmengalahkan

musuh-musuhyangmenjaditargetdanmenyelesaikanmisinya.Terdapat

beberapagameyangberjenisFPSdiantaranyaadalahCounterStrike,Doom,

Battlefield,danlainsebagainya.

1KumparanSPORT.2018.SejaraheSportsIndonesia:dariWarnetMenujuPanggungDunia.(Terdapatpada:
https://kumparan.com/@kumparansport/sejarah-esports-indonesia-dari-warnet-menuju-panggung-dunia-
1533295225512257378,Diaksespada:08-05-2019)
2WahyunandaKusumaPertiwi.2017.MenakaraPotensieSportdiIndonesia.(Terdapatpada:
https://tekno.kompas.com/read/2017/10/25/08490027/menakar-potensi-esport-di-indonesia,Diaksespada:09
-05-2019)



3.RealTimeStrategy(RTS)

RealTimeStrategyataudisingkatRTSmerupakanpermainanpertarunganyang

tidakterjadisecaralangsung,tetapipemaindiarahkanuntukmembangun

sebuahkekuatanterlebihdahulu,parapemainakanmemilikiwilayahnyasendiri

dalammengaturkekuatannya,permainaninilebihberfokuspadastrategijangka

panjangyangbertujuanuntukmenghancurkankekuatanlawan,adapungame

denganjenisRTSdiantaranyaadalahWarcraftII,AgeofEmpire2,Civilization,

danlainsebagainya.

4.Sportsgames

Sportsgamesadalahjenisgamedariolahragayangadadiduniabaikindividu

maupunkelompok.Permainannyasamasepertipadaolahragayangadadi

dunianyatabaikdariperaturanmaupuntujuannya,hanyasajadikemasdalam

bentukgameonline,adapungameyangberjenissportgamediantaranyaadalah

FIFA,NBA2K,danlainsebagainya.

5.Racing

Meskipun racing termasuk dalam cabang sports games,tetapidalam

perkembangannyagamejenisiniberdirisendirikarenamemilikipasarnya

sendiri,samasepertibalapanpadaumumnyagamesejenisinimengajak

pemainuntukmenjadiorangpertamayangmelewatigarisfinish.Adapungame

denganjenisracingdiantaranyaadalahTrackMania,ProjectCARS,danlain

sebagainya.

6.Fightinggame

Fightinggameadalahgameyangbertemakanpertarungansatulawansatu

dimanapemainakanmenggunakansatukarakteruntukmengalahkanlawannya,

adapungameyangberjenisfightinggamediantaranyaadalahStreestFighter,

MortalCombat,SingofFighter,Tekken,danlainsebagainya3.

KeberadaanE-Sportsyangberkembangpesatsaatinidapatmenjadisalahsatu

industriyangmemberikanpeluangbesarbagistakeholderyangterlibatdidalamnyaseperti

developer,publisher,pemain,yangkinimelebarpadavideoplatform provider,tournament

organizer,danperusahaan–perusahaanlainyangmenjadisponsordalamevent–eventE-

SportsatauklubE-Sports4.DalamsekalipelaksanaanpertandinganE-Sportsyangtatapmuka

3HendraSandi.“ApaItueSPort?Dan6JeniseSportyangSeringDilombakan”.(Terdapatpada:
https://www.klikmania.net/jenis-esport-yang-sering-dilombakan/,Diaksespada:09-05-2019)
4YabesElia.2018.“BagaimanaEventEsportsBerperanSebagaiSaranaMarketingdanBranding?”.(Terdapat



(offline)berskalanasionalataulebihdibutuhkandanayangbesar,kebanyakanhingga

mencapaimiliaranrupiah.BesarnyadanayangdibutuhkandalampelaksanaanturnamenE-

Sportstentunyamembutuhkansponsoruntukmembantumenanggungbesarnyabiayayang

dikeluarkan.

Berhubung E-Sports adalah kegiatan yang berbasis dengan teknologi,tentunya

perusahaanyangbergerakdibidangteknologiutamanyaperangkatyangdiperlukanuntuk

game,sudahpastiterjundalamindustriE-Sportsdenganmenjadisponsordalameventatau

bahkanmemilikitim gamemerekasendiri.Beberapaperusahaanperangkatkerasbahkan

meluncurkanbrand khususuntukgaming,sepertiyang dilakukanolehASUS dengan

meluncurkanbrandRepublicofGamersyangmenekankanuntukmenghasilkanperangkat

kerasyangpalinghardcoredaninovatifuntukparagamer.Dalam duniagamingselain

menyediakanperangkatkerasASUSROGbaru–baruinidikabarkanakanmelakukankerja

samadenganESL(ElectronicSportsLeague)One,dimanaASUSROGmenjadiperusahaan

yangmenyuplaiPCdalam turnamentersebut5.KemudianadajugaAORUSbrandgaming

premium dariGigabyteyangjugamemproduksiperangkatkerasberupalaptopyang

mempunyaispesifikasiyangmendukunguntukparagamers.Gigabyteterkenaldalam

memilikitim E-sportsyangkuatdantersebardiberbagainegara.Perusahaanlainyang

memproduksiperangkatgamepelengkapPC sepertiNeolutionESports,Armaggeddon,

TTeSports by Thermaltake,dan CM Storm juga merambah dunia E-Sports dengan

mensponsosievent,timataubahkanmembuattimsendiri.

IndustriE-Sportsyangberkembangpesatsaatinijugamulaidilirikolehperusahaan–

perusahaandiluarbrandgaming.PerusahaanyangmulaimelekdenganpotensiE-Sports

antaralainadaMercedesBenzyangterjundalamduniaE-SportspertamakalipadaESLOne

Hamburg2017,Head&ShouldersyangmenggunakanbrandambassadordariduniaE-Sports,

KFCdenganmenjadisponsoruntukturnamenDota2diRusiadanjugatimbergengsiLeague

ofLegenddariTiongkok,danmasihbanyaklagibrandnon–gamingyangmulaiterjundi

industriE-Sports6.

PandanganMasyarakatTentangE-Sports

Dalam perkembanganE-SportsdiIndonesia,masihbanyakterdapatprodankontra

darimasyarakatkarenamasihbanyaknyaketidaktahuanmasyarakatmengenaiE-Sports,

dimanamasyarakatawam beranggapanbahwaE-Sportshanyasekedarhobimaingame

pada:https://hybrid.co.id/post/bagaimana-event-esports-berperan-sebagai-sarana-marketing-dan-branding,
Diaksespada:07-06-2019)
5StoyanTodorov.2019.“ASUSROGbecomesPCproviderforESLOne”.(Terdapatpada:
https://www.esports.com/news/asus-rog-becomes-pc-provider,Diaksespada:09-06-2019)

6YabesElia.2018.“10BrandNon-GamingTerbesaryangTelahTerjunkeEsports”.?”.(Terdapatpada:
https://hybrid.co.id/post/10-brand-non-gaming-terbesar-yang-telah-terjun-ke-esports,Diaksespada:07-06-
2019)



dalam mengisiwaktuluangsertahanyasaranauntukrekreasi.MasyarakatIndonesia

khususnyagenerasituajugakerapmenghubungkanE-Sportssebagaisebuahkegiatanyang

bersifatnegatifyangmenyebabkanpemainnyamenjadiantisosial.Antisosialyangdimaksud

adalahtidakpedulidengankeadaansekitardanhanyaterfokusterhadapgamesaja.Selain

antisosialkegiatanbermaingameinidianggapsebagaipenyebabmenurunnyaprestasi

akademikgenerasimuda.PadahalE-Sportsyangkegiatannyaberupabermaingamedapat

dikategorikansebagaiaktivitassosialyangmemberikankemudahankepadapemainnyaagar

dapatmenonton,streaming,casting danberbicarasaatbermaingame7.Selainitu,melihat

banyaknyaprodankontraterhadapE-Sportstidakmengurangieksistensinyadihadapan

masyarakat.E-SportsdapatmenjadilapangankerjadimanaparaatletE-Sportsmemperoleh

pendapatandarihadiahturnamen,sponsorship,hinggadaripenjualanitemgameyangbisa

mencapaipuluhanjuta8.

TerdapatbeberapapilihankarieryangdapatdiperolehdariadanyaE-Sportsselain

menjadiatlet,yaituyangpertamaadaShoutcaster(komentator)dalam turnamenE-Sports,

ContentCreatorduniagame,EventOrganizerE-SportsmerupakanEO yangmengurus

penyelenggaraan turnamen,E-Sports managermerupakan posisidalam perusahaan

developergameyangmengatursegalahalterkaitdenganE-Sportsdalamgamemilikmereka,

E-SportsPhysicianmerupakanprofesidokteryangkhususmenanganikesehatanparaatletE-

Sports,danmasihbanyaklagipeluangkarieryangditawarkanolehindustriE-Sports9.Peluang

yangdimilikiolehindustriE-Sportstentunyaharussegeradiraihuntukmemperolehhasilyang

besar.BanyakpihakyangsudahmembuktikanbahwamenekuniduniaE-Sportsdapat

memberikan banyakkeuntungan.Beberapa atletE-Sportsdunia yang suksesmeraih

penghasilanratusanbahkanmiliaranrupiahantaralainadaKuro“Kuroky”Takhasomi,Johan

“n0tall”Sundstein,Jesse“JerAx”Vainikka,Sumail“Sumail”Hassan,danMaroun“GH”

Merhej10.BeberapaorangjugameraihsuksesdariE-Sportsdenganmenjadicontentcreator

gameterkenaldenganratusanribusubscriberyaituadaJessNoLimit,MichaelSouw,Dyland

PROS,MuhammadRahmat,Warpath(RadikaDwiputra)danmasihbanyaklagidengan

memperoleh penghasilan dariratusan hingga miliaran rupiah perbulannya11.Melihat

bagaimanaindustriE-Sportsmampumemberikanpeluangbesardanmenguntungkanbagi

Indonesia,E-Sportsharustetapadadantidakmenyerahdalammenghadapikonotasinegatif

yang beredardimasyarakatIndonesia.Sebab,ketika E-Sportsdikembangkan secara

7WahyunandaKusumaPertiwi.2018.PeluangdanTantanganIndustriE-SportsdiIndonesia.(Terdapatpada:
https://tekno.kompas.com/read/2018/05/25/20170017/peluang-dan-tantangan-industri-E-Sports-di-
indonesia?page=all,Diaksespada:09-05-2019)
8MiftahulKhoer.2018.5AlasanMengapajadiAtletE-SportsMenjadiSangatMenjanjikan.(terdapatpada:
https://www.cekaja.com/info/5-alasan-mengapa-jadi-atlet-E-Sports-sangat-menjanjikan/,Diaksespada:16-05-
2019)
9AyyubMustofa.2019.“10PilihanKarierIndustriEsportsSelainMenjadiAtlet”.(Terdapatpada:
https://hybrid.co.id/post/pilihan-karier-industri-esports-selain-atlet,Diaksespada:07-06-2019)
10MohKhoryAlfarizi.2019.“10AtleteSportsBerpenghasilanTertinggidiDunia”.(Terdapatpada:
https://sport.tempo.co/read/1201062/10-atlet-esports-berpenghasilan-tertinggi-di-dunia,Diaksespada:07-06-
2019)
11WeniArfiyani.2018.“CumamainMobileLegends,5YouTuberinikantongimiliaranperbulan”.(Terdapatpada:
https://www.brilio.net/selebritis/cuma-main-mobile-legends-5-youtuber-ini-kantongi-miliaran-per-bulan-
180517g.html#,Diaksespada:07-06-2019)



maksimalhinggamengikutiperlombaanolahragaprofesional,kebanggaanbukanhanyamilik

individusecarapribadi.KebanggaanakanmenjadimiliknegaraIndonesia.

PandanganPemerintahMengenaiE-Sportss

E-SportsternyatatidakhanyasekedargamekarenaE-Sportsdapatmenghasilkan

pundi-pundikesejahteraanbagisebuahnegara.MenurutdatayangdibuatolehNewzoo

mengenaiGlobalGamesMarketReportperJanuari2019,terdapat25negaradengan

pendapatantertinggiyangbersumberdarigameonlinedanIndonesiaberadapadaurutanke-

17,denganjumlahsekitar82jutapenggunainternetdantotalpendapatansekitarUS$1

miliar12.Melihathalini,pemerintahpadaakhirnyamempertimbangkanpengembanganE-

SportsdiIndonesia.SalahsatubentukawaldukunganpemerintahdalampengembanganE-

SportsadalahdenganmelibatkanKemenpora(KementerianPemudadanOlahraga)dalam

menaungiFORMI(FederasiOlahragaRekreasiMasyarakatIndonesia).Selanjutnya,FORMI

menjadipelindungsekaliguspembinadariIESPA(IndonesiaE-SportsAssociation)atau

AsosiasiE-SportsIndonesia.

IESPAadalahwadahresmikomunitasgamerdiIndonesiayangbertujuanuntuk

mengembangkankemampuandanprestasidalam duniagamekompetitif.IESPAdiketuai

olehEddyLim dantelahmemilikibeberapabadankepengurusanyangtelahtersebardi

berbagaiprovinsidiIndonesia,sepertiJawaBarat,JawaTengah,Riau,SumateraUtara,dan

lainnya.Tidakhanyaaktifdidalamnegeri,IESPAjugaaktifdalamperlombaaninternasional

dantergabungdalam anggotaIESF(InternationalE-SportsFederation)13.Beberapawaktu

yanglaluIESPAmengeluarkansuratpemberitahuantentangPelatnas(Program Pelatihan

Nasional)pertamaE-Sports.Suratinidibuatuntukbeberapatujuanyaitumeningkatkan

keahlianindividu,pemahamanstrategipermainan,kekompakantim,pembangunanmental

juara,dankebugaranfisik.IESPAsendiritelahmemilihDota2buatanValvesebagaigame

resmipertamamerekayangakanbanyakdipertandingkandalam turnamen-turnamen

nasional14.

Tidakhanyaberhentisampaidisini.PemerintahIndonesiajugatelahmenggelar

kompetisiE-SportsterbesaruntukpertamakalinyadanmemperebutkanPialaPresidenE-

Sports2019.KompetisiinidilaksanakanolehKementerianKomunikasidanInformatika

RepublikIndonesiabersamadenganKementerianPemudadanOlahragaRepublikIndonesia,

KantorStafRepublikIndonesia,BadanEkonomiKreatifsertaIESPL.Tujuandaridiadakannya

12LutfiaAfifah.“25NegaradenganGamersTerbanyakSedunia,IndonesiaNomorBerapaYa?”(Terdapatpada:
https://www.idntimes.com/tech/games/lutfia-afifah/25-negara-dengan-jumlah-penggila-game-terbanyak-di-
dunia-c1c2/full,Diaksespada:08-05-2019)
13IraAtikaZahra.“SekilasTentangAsosiasiE-SportssIndonesia”(Terdapatpada:
https://esportsnesia.com/profil/org/sekilas-tentang-asosiasi-E-Sportss-indonesia/,Diaksespada:08-05-2019)
14YogaWisesa.“PemerintahKonfirmasiDukungannyaPadaPerkembanganeSportdiIndonesia”(Terdapat
pada:https://dailysocial.id/post/pemerintah-konfirmasi-dukungannya-pada-perkembangan-esport-di-indonesia,
Diaksespada:08-05-2019)



kompetisiiniadalahuntukmeningkatkankemajuanE-SportsdiIndonesiasesuaidengan

harapanPresidenJokowi.KompetisiinidigelarmulaibulanJanuarihinggaMaret2019.

AdapungameyangdipilihadalahGameMobileLegendsmengingatpermainaniniadalah

yangpalingdigemariolehgamersIndonesia.PialaPresidenE-sports2019digelardalamdua

tahapan,yaituturnamenregionaldanturnamennasional. Turnamenregionaldiselenggarakan

didelapandaerahdiIndonesiabertempatdiPalembang,Bali,Surabaya,Makassar,Solo,

Manado,PontianakdanBekasi.Kemudianbabakkualifikasidiikuti512pemaindarimasing-

masing regional.Selanjutnya,tim terbaikdaridelapan kota tersebutakan mengikuti

bootcampdenganpelatihdanmanajerahliIESPL.Setelahitu,merekayangloloskemudian

bersaingdibabakGrandFinalPialaPresiden2019diIstoraSenayan,Jakartapadaakhir

Maret2019lalu,yangjugadihadiriolehPresidenJokowi15.

Kesimpulan

Olahragadieramoderninitidakhanyasebataskegiatanjasmanisemata.Dengan

bantuanteknologidaninformasidikembangkanlahsebuaholahragayangkerapdisapa

denganolahragaE-Sports.E-Sportsberkembangsemakinpesatsetiaptahunnyasehingga

menyebabkansemakinbanyakpulakompetisi–kompetisigameyanghadir.Kehadiran

kompetisi–kompetisigameinitidakhanyamemberikandampakyangbaikkepadapara

pemain.Kehadirankompetisi–kompetisigameinijugamemberikandampakyangbaik

terhadapperkembanganperekonomian.Hinggaakhirnya,pemerintahmemutuskanuntuk

memaksimalkan pengembangan E-SportsdiIndonesia dengan melibatkan Kemenpora

(KementerianPemudadanOlahraga)dalam menaungiFORMI(FederasiOlahragaRekreasi

MasyarakatIndonesia).SelanjutnyaFORMImenjadipelindungsekaliguspembinadariIESPA

(Indonesia E-Sports Association)atau AsosiasiE-Sports Indonesia.Dibalik pesatnya

perkembanganE-SportsdiIndonesia,ternyataE-Sportskerapdinilainegatif.Namun,halinilah

yangpatutditanggulangiolehpemerintah,masyarakat,maupunmahasiswa.Makadariitu

kamiBadan EksekutifMahasiswa FakultasEkonomidan BisnisUniversitasUdayana

merekomendasikansarandalammenanggapiE-Sportsberupapengambilansikap:

1.PemerintahIndonesiasebaiknyamembuatsebuahkebijakanterkaitE-Sports

sehinggadapatmemberikanperlindungankepadaparaatletE-Sportsberupa

jaminanharituadanbonusterkaitprestasiyangdicapai.

2.Kajianinidiharapkanmampumembuatmasyarakatuntukberpikirdarisudut

pandangyangberbeda.OlahragaE-Sportstidaksertamertahanyamembawa

dampakyangnegatif.E-Sportsjugamemilikidampakyangpositiftidakhanyabagi

pemainnyabahkanbisamenjadikebanggaanbagisuatunegaraapabiladitekuni

dandilakukandenganbaik.

3.Mahasiswa selaku generasi muda penerus bangsa dapat mendukung

perkembanganE-SportsdiIndonesiadenganmengadakandanberpartisipasi

15Anonim.“GelarKompetisiEsport,PemerintahTargetkanGamersTanahAirBerkelasDunia“(Terdapatpada:
https://kominfo.go.id/content/detail/16056/gelar-kompetisi-esport-pemerintah-targetkan-gamers-tanah-air-
berkelas-dunia/0/berita_satker,Diaksespada:08-05-2019)



langsung dalam kegiatan yang terkaitE-Sports.Sepertimahasiswa dapat

melaksanakan perlombaan terkaitE-Sports ataupun mengadakan talkshow

mengenaiE-Sports.


