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Aktivitas Komersial Esports di Indonesia Dapat Menghasilkan
Profitabilitas Tinggi

Novianti Chandra

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis aktivitas komersial, ekosistem dan
profitabilitas bisnis eSports di Indonesia. Dimana eSports yang akan dibahas
secara mendalam adalah Mobile Legends: Bang Bang. Studi ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus Robert K. Yin. Aktivitas-
aktivitas komersial yang terjadi akan dianalisis menggunakan Teori Sumber
Pendapatan Berdasarkan Tahap Aktivitas Komersial di Esports oleh Natalia
Lokhman, Oksana Karashchuk dan Olena Karnilova. Selain itu juga akan dilihat
bagaimana ekosistem eSports gim Mobile Legends: Bang Bang yang ada di
Indonesia dan bagaimana usaha di bidang eSports di Indonesia dapat
menghasilkan profitabilitas yang tinggi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari
4 ratio yang digunakan dalam analisis profitabilitas hanya satu kali PT. Y berada
dibawah standar rata-rata ratio profitabilas yaitu pada ratio GPM yang yang
berarti kemampuan perusahaan untuk memperoleh laba masih belum efektif,
sedangkan PT. X selalu berada diatas standar ratio profitabilitas. Melalui
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa aktivitas komersial eSports di Indonesia
dapat menghasilkan profitabilitas yang tinggi berdasarkan penelitian terhadap dua
narasumber yang menjalankan bisnis eSports di Indonesia. Dengan cara
memahami aktivitas komersial eSports, ekosistem eSports di Indonesia, serta
profitabilitas bisnis di bidang eSports maka akan mengetahui bagaimana cara
untuk mencari peluang usaha dan menjalankan bisnis eSports dengan efektif
sehingga dapat berkontibusi terhadap pemasukan negara.

Kata kunci : Aktivitas komersial eSports di Indonesia, Ekosistem eSports di
Indonesia, Bisnis eSports, Profitabilitas usaha eSports di Indonesia, eSports.
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Esports Commercial Activities in Indonesia Able to Earn

High Profitability

Novianti Chandra

ABSTRACT

This study aims to analyze the commercial activity, ecosystem and profitability of
the eSports business in Indonesia. Where eSports that will be discussed in depth is
Mobile Legends: Bang Bang. This study uses a qualitative approach with the case
study method of Robert K. Yin. The commercial activities that occur will be
analyzed using The Theory of Revenue Sources Based on Stages of Commercial
Activities in Esports by Natalia Lokhman, Oksana Karashchuk and Olena
Karnilova. In addition, it will also be seen how the eSports ecosystem of the
Mobile Legends: Bang Bang game in Indonesia and how eSports businesses in
Indonesia can generate high profitability. The results showed that of the 4 ratios
used in the profitability analysis, only one time PT. Y was below the standard
average profitability ratio, namely the GPM ratio, which means the company's
ability to earn profits is still not effective, while PT. X is always above the
standard profitability ratio. Through this research, it can be concluded that eSports
commercial activities in Indonesia can generate high profitability based on
research on two sources who run the eSports business in Indonesia. By
understanding eSports commercial activities, the eSports ecosystem in Indonesia,
and business profitability in the eSports sector, you will know how to find
business opportunities and run the eSports business effectively so that they can
contribute to state revenue.

Keywords : eSports commercial activity in Indonesia, eSports ecosystem in
Indonesia, eSports business, Profitability of eSports business in Indonesia,
eSports.
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