
Liga Seluler: Pergeseran Olahraga Elektronik ke Peran� Seluler 
dalam Kompe�si Mobile Legends: Bang Bang di Indonesia.

In 2010's, the mobile devices prolifera�on in Northeast Asia raised the digital mobile games popularity and 

developed mobile culture technology that supported the flourishment of socio-technical environment in the 

mode of produc�on, distribu�on and par�cipa�on of digital game users in the region to the next level. At the 

end of 2010, Mobile Legend: Bang Bang became the well-known online game, which was played in mobile 

devices in Indonesia. The Indonesian Mobile Legend: Bang Bang trend encouraged the par�cipa�on of e-

sport athletes to compete in the Mobile Legend: Bang Bang compe��on because of becoming more 

profitable for its users. This trend shows an interes�ng phenomenon to be studied. This research paper aims 

to study the dynamics of Mobile Legend: Bang Bang e-sports compe��on using tradi�onal socio-technical 

approaches in the field of communica�on science. This approached used to observe the individual and/or 

group meaning based on their interac�on within Mobile Legend: Bang Bang e-sport community. This 

research was conducted in the same �me period with Kra�ngdaerng E-Sports Championship on September 

2018.         
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Peneli�an ini bertujuan untuk mempelajari 

signifikansi sosioteknik, dinamika, dan lintasan 

game digital olahraga elektronik seluler di 

Indonesia dengan merujuk pada studi sosioteknik 

teknologi seluler yang ada di Asia Timur Laut; 

khususnya game digital seluler, sebagai referensi 

teore�s utama. Peneli�an ini akan dimulai dengan 

konseptualisasi akan kerangka teore�s  yang kuat 

mengenai budaya teknologi digital seluler di Asia 

Timur, diiku� oleh analisis mengenai game digital 

seluler di Asia Timur. Peneli�an ini akan 

dilanjutkan oleh kesenjangan dalam pengetahuan 

dari lintasan sosioteknik olahraga elektronik pada 

perangkat game digital seluler di Indonesia 

berdasarkan kerangka teore�s yang akan 

dipelajari melalui metodologi, sebelum akhirnya 

memberikan penilaian terhadap fenomena 

tersebut.

 Peneli�an ini dimo�vasi oleh kehadiran 

game digital seluler yang melekat kuat dan 

tersebar luas di dalam masyarakat Indonesia 

(Siswanto & Purnama, 2013; De Lange, 2015; 

Sulisworo & Toifur, 2016; Trisnadoli et al, 2016). 

Selain itu, ada signifikansi yang rela�f baru dari 

budaya game digital seluler yang sudah mapan di 

Indonesia. Sebuah tren baru yang belakangan ini 
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meningkat di Indonesia dalam wujud semakin 

par�sipasi masyarakat terhadap olahraga 

e l e k t r o n i k  ( e - s p o r t )  y a n g  s e m a k i n 

menguntungkan (Widhana, 2018); terutama 

dalam kompe�si Mobile Legends: Bang Bang. 

Lintasan sosioteknik ini menunjukkan fenomena 

menarik akan peran� permainan digital yang 

kompe��f, dari komputer desktop atau laptop dan 

game konsol digital ke perangkat seluler. Hal 

tersebut unik karena, meskipun terdapat lebih 

dari 200 juta pelanggan telepon seluler pada awal 

dasawarsa 2010 di samping budaya telepon 

seluler yang kaya (De Lange, 2015), permainan 

digital seluler yang kompe��f sebelumnya �dak 

pernah mencapai �ngkat pengorganisasian dan 

minat publik yang sama dibandingkan dengan 

Mobile Legends: Bang Bang di Indonesia. Selain 

itu, peneli�an sebelumnya tentang game digital 

se lu ler  (Otmazgin ,  2008;  Hjorth ,  2009; 

Richardson, 2011; Jin, 2017) belum memberikan 

diskusi yang signifikan tentang aspek kompe��f 

dari game digital seluler.

 Studi-studi  terdahulu mengenai 

teknologi (Taylor, 2012; Soegoto & Adzkia, 2018; 

Scholz, 2019) proses (Taylor, 2012) dan bisnis 

(Scholz, 2019) akan kompe�si olahraga elektronik 

sejauh ini belum membahas difusi akan inovasi 

(Robertson, 1967) dari proses tersebut ke dalam 

teknologi digital seluler. Soegoto & Adzkia (2018) 

meneli� proses training camp atlet olahraga 

elektronik di Bandung yang masih menggunakan 

warung internet melalui wadah dengan susunan 

komputer desktop sebagai teknologi utama. Taylor 

(2012) meni�kberatkan peneli�annya mengenai 

profesionalitas bermain game digital dan olahraga 

elektronik melalui interaksi pemain dan atlet 

terhadap komputer dan konsol game. Sementara, 

Scholz  (2019)  �dak membahas  prospek 

manajemen bisnis beserta regulasi dari olahraga 

elektronik game digital seluler.

 Pada saat yang sama, game digital pada 

perangkat seluler sebagian besar masih terkait 

dengan game digital kasual yang ditandai dengan 

aksesibilitas dan fitur akomoda�f seper� 

kemudahan interupsi, konvensi yang lebih 

sederhana, dan �ngkat kesulitan yang rela�f 

mudah untuk diatasi; di samping penggunaan 

pla�orm yang sangat populer. Juul (2009) 

berpendapat bahwa game digital kasual berfungsi 

s e b a g a i  s a r a n a  u n t u k  m e n a r i k  d a n 

mengakomodasi pemain yang �dak terbiasa 

dengan budaya dan konvensi dari apa yang 

dianggap sebagai game digital hardcore; yang 

membutuhkan pemahaman lebih dalam tentang 

konvensi permainan dan dedikasi serta sumber 

daya yang lebih �nggi. Konvensi umum game 

digital seluler di Asia Timur sebagian besar sesuai 

dengan argumen Juul (2009) tentang game digital 

kasual karena sebagian besar dipasarkan untuk 

gamer yang kurang berdedikasi dan game digital 

seluler sebagian besar diakses oleh demografi 

kasual (Otmazgin, 2008; Jin, 2017).

 Meningkatnya popular i tas   dan 

distribusi luas game digital seluler dengan 

konvensi yang lebih tradisional seper� Mobile 

Legends: Bang Bang (MLBB) atau Player Unknown 

Ba�legrounds (PUBG) di Indonesia memberikan 

negosiasi terhadap konsep permainan kasual oleh 

Juul (2009) karena banyak pemain yang secara 

umum �dak mengiden�fikasi diri mereka sebagai 

gamer masih akan terlibat dengan game-game 

digital seluler tersebut. Berangkat dari argumen 

Hjorth & Richardson (2017) tentang bagaimana 

l a b e l  ka s u a l  p a d a  g a m e  d i g i ta l  s e r i n g 

menyembunyikan investasi khusus dari pemain ke 

game tersebut, peneli�an ini bertujuan untuk 

mempelajari prak�k budaya yang berbeda dari 

keterlibatan game digital seluler di Indonesia 

dengan fokus peneli�an berupa game digital 

seluler sebagai pekerjaan dan keterlibatan pada 
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game digital seluler dengan konvensi yang lebih 

berdedikasi.

 Terdapat dua �njauan pustaka dalam 

peneli�an ini.  Tinjauan pustaka pertama 

membahas perbedaan dan signifikansi budaya 

dari teknologi mobile di Asia Timur selain untuk 

mendefinisikan pembagian Asia Timur menjadi 

sub-wilayah Asia Timur Laut dan Asia Tenggara. 

Selanjutnya terdapat pembahasan mengenai 

prak�k sosioteknik game mobile di Asia Timur Laut 

dan Asia Tenggara; yang akan ditujukan untuk 

masyarakat di Indonesia dan akan dibahas di 

dalam �njauan pustaka kedua.

 Tersebarnya teknologi perangkat seluler 

dan kumpulan sosioteknik yang luas (Choi, 2007; 

Hjorth, 2009; Jin, 2017) di Asia Timur Laut dan Asia 

Tenggara (Choi, 2007; Otmazgin, 2008) telah 

menghasilkan pertumbuhan kawasan tersebut 

sebagai "indeks kebudayaan yang kuat" secara 

global (Hjorth, 2009) dan pembentukan "mata 

uang global" Asia (Hjorth, 2009) di samping 

statusnya sebagai pusat budaya seluler global 

(Hjorth, 2009). Pergerakan budaya di kedua sub-

wilayah Asia Timur (Otmazgin, 2008) sangat 

beragam dengan signifikansi pada berbagai sektor 

seper� poli�k ekonomi Korea Selatan (Hjorth, 

2009; Hjorth & Richardson, 2017; Jin, 2017), 

komodifikasi budaya transnasional Tiongkok 

(Chua, 2000; Hjorth, 2009) dan pembentukan 

iden�tas budaya di Jepang (Hjorth, 2009) sebagai 

contoh bagaimana �ga negara utama di Asia Timur 

Laut terlibat dengan budaya yang dinamis (Hjorth, 

2009; Jin, 2017).

 Disamping keberagamannya, ada 

beberapa keseragaman budaya ponsel di Asia 

Timur Laut. Pertama adalah domes�kasi 

perangkat seluler; yaitu ponsel (Hjorth, 2008; 

Hjorth, 2009; De Lange, 2015; Jin, 2017). Setelah 

krisis keuangan Asia pada tahun 1997 yang 

mengakibatkan kontekstualisasi ulang perangkat 

seluler dari artefak budaya borjuis eksklusif hingga 

akhirnya menjadi teknologi yang lebih egaliter dan 

inklusif (Chua, 2000; Hjorth, 2009) sebagai 

perubahan wacana mereka dari eksklusifitas 

hegemonik Barat (Hjorth, 2009) untuk iden�tas 

modern nasional dan regional Asia Timur Laut 

(Chua, 2000; Hjorth, 2008; Otmazgin, 2008; 

Hjorth, 2009). Korea Selatan khususnya; di antara 

beberapa negara yang paling parah terkena 

dampak kr is is  keuangan (Hjorth,  2009), 

membangun kembali ekonominya melalui 

kontekstualisasi ulang dan revitalisasi pasar 

perangkat seluler (Hjorth, 2009). Budaya seluler 

Asia Timur Laut adalah proses berkelanjutan dari  

"prak�k pelokalan dalam menegosiasikan 

pengaruh tren global" (Hjorth, 2009).

 Faktor-faktor yang diuraikan di atas 

sangat terkait dengan dua kunci keseragaman: 

konsumsi �nggi dan konsumerisme yang luar 

biasa jumlahnya (Miles, 1998) dari perangkat 

seluler dan perangkat lunak serta perangkat keras 

terkait (Ellwood-Clayton, 2006; Choi, 2007; 

Hjorth, 2008; Otmazgin, 2008; Hjorth, 2009; De 

Lange, 2015; Borrowy, 2017; Jin, 2017). Konsumsi 

perangkat seluler di Asia Timur Laut �dak hanya 

datang dalam jumlah besar (Jin, 2017) karena 

pengguna juga menggunakan perangkat seluler 

dalam prak�k yang berbeda secara kultural 

(Ellwood-Clayton, 2006; Choi, 2007; Hjorth, 2008; 

De Lange, 2015; Jin, 2017). Karena keragamannya, 

konsumerisme perangkat seluler di Asia Timur 

Laut selalu berar� lebih dari sekadar �ndakan 

konsumsi (Miles, 1998; Ellwood-Clayton, 2006; 

Choi, 2007; Hjorth, 2009; De Lange, 2015). Mereka 

mulai menjadi penanda kekayaan baru dari Asia 

Timur Laut, yang secara bertahap berubah 

menjadi prak�k budaya regional yang unik (Choi, 

2007; Hjorth, 2008; Hjorth, 2009; De Lange, 2015).

 Di Jepang sebagai salah satu pasar 

perangkat seluler terbesar di dunia (Hjorth, 2009; 
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Jin, 2017), terjadi konsumsi perangkat seluler yang 

sangat bersifat feminin (Hjorth, 2009). Hal 

tersebut dapat terjadi dikarenakan wanita Jepang 

mendominasi pangsa pasar ponsel di negara ini 

(Hjorth, 2009) dan penggunaannya sangat 

melekat pada nilai-nilai feminin Jepang (Hjorth, 

2009). Konsumerisme perangkat seluler khas 

Jepang paling terkenal dicontohkan oleh budaya 

Keitai (Hjorth, 2009) di mana penggunaan 

perangkat seluler tertanam dengan nilai-nilai 

kawaii seper� aksesori perangkat seluler yang 

menekankan kelucuan (Hjorth, 2009) dan 

piktogram emoji dalam pengiriman pesan untuk 

mengekspresikan suasana ha� yang dalam 

gilirannya menciptakan persimpangan yang 

menarik antara perangkat seluler dan mode 

sebagai berlakunya ritual pos-modern Jepang 

(Hjorth, 2009).

 Beralih ke contoh di Asia Tenggara, 

konsumerisme perangkat seluler di Filipina 

utamanya terpusat pada pesan teks telepon 

seluler SMS pada tahun 2006 (Miles, 1998; 

Ellwood-Clayton, 2006). Ellwood-Clayton (2006) 

berpendapat bahwa SMS yang sangat populer di 

Filipina dipengaruhi oleh infrastruktur internet 

negara yang �dak memadai, sambungan telepon 

rumah yang �dak dapat diandalkan, dan 

keterjangkauan SMS; semuanya menyoro� 

bentuk khas konsumerisme yang dihasilkan oleh 

perbedaan pembangunan dan kemakmuran 

dibandingkan dengan Jepang sebagai perwakilan 

dari Asia Timur Laut. SMS di Filipina juga memiliki 

signifikansi aksiologis karena menandakan 

ak�vitas di luar �ndakan konsumsi (Ellwood-

Clayton, 2006). Budaya SMS Filipina tertanam dan 

terjalin dengan nilai-nilai dan prak�k cinta; baik itu 

bersifat platonis, roman�s, ero�s, humanis�k atau 

religius (Ellwood-Clayton, 2006).

 Konsumerisme perangkat seluler di 

Indonesia juga umumnya mencerminkan 

kesenjangan pembangunan dan kemakmuran 

antara Asia Timur Laut dan Asia Tenggara (De 

Lange,  2015) .  Masyarakat  d i  Indones ia 

menganggap kepemilikan telepon seluler terbaru 

dan paling canggih adalah sebagai suatu hal yang 

bergengsi dan mereka biasanya �dak akan 

membebani biaya pembelian, bahkan ke�ka 

pendapatan tahunan rata-rata negara tersebut 

hanya sebagian dari harga ponsel tersebut (De 

Lange, 2015). Pada dekade pertama abad ke-21, 

para pemilik ponsel di Indonesia masih dianggap 

sebagai 'orang kaya baru' (De Lange, 2015) 

sedangkan di negara Asia Timur Laut kepemilikan 

ponsel telah menjadi hal yang rela�f umum (Chua, 

2000; Hjorth, 2008; Hjorth, 2009). De Lange (2015) 

berpendapat bahwa ada elemen mobilitas 

imaj ina�f  kepemil ikan ponsel  d i  antara 

masyarakat Indonesia yang lebih makmur, yang 

menganggap prak�k tersebut pemisah antara 

mereka dengan anggota masyarakat menengah ke 

bawah di Indonesia yang �dak mampu memiliki 

ponsel paling canggih sekaligus terbaru karena 

terdapat kesenjangan sosial ekonomi yang luas, 

tepatnya kesenjangan antara anggota masyarakat 

Indonesia yang mampu dan kurang mampu (De 

Lange, 2015).

 Untuk meringkas beberapa kasus yang 

khas di atas, perangkat seluler adalah artefak 

budaya sosioteknik yang signifikan (Winner, 1986) 

dalam mereproduksi sosiabilitas wacana Asia 

Timur Laut melalui keterlibatan penggunanya 

(Ellwood-Clayton, 2006; Choi, 2007; Hjorth, 2008; 

Hjorth, 2009). Wanita Jepang menggunakan 

ponsel sebagai pengatur pertemuan dan sebagai 

media untuk komunikasi yang dimediasi oleh 

internet dengan menekankan pada nilai-nilai 

feminin (Hjorth, 2009), sementara ponsel 

digunakan untuk menegakkan wacana nasional 

Korea Selatan tentang peran keluarga dan peran 

gender dari para pekerja (Hjorth, 2009). 
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sub-wilayah Asia Timur Laut dan Asia Tenggara. 

Selanjutnya terdapat pembahasan mengenai 

prak�k sosioteknik game mobile di Asia Timur Laut 

dan Asia Tenggara; yang akan ditujukan untuk 

masyarakat di Indonesia dan akan dibahas di 

dalam �njauan pustaka kedua.

 Tersebarnya teknologi perangkat seluler 

dan kumpulan sosioteknik yang luas (Choi, 2007; 

Hjorth, 2009; Jin, 2017) di Asia Timur Laut dan Asia 

Tenggara (Choi, 2007; Otmazgin, 2008) telah 

menghasilkan pertumbuhan kawasan tersebut 

sebagai "indeks kebudayaan yang kuat" secara 

global (Hjorth, 2009) dan pembentukan "mata 

uang global" Asia (Hjorth, 2009) di samping 

statusnya sebagai pusat budaya seluler global 

(Hjorth, 2009). Pergerakan budaya di kedua sub-

wilayah Asia Timur (Otmazgin, 2008) sangat 

beragam dengan signifikansi pada berbagai sektor 

seper� poli�k ekonomi Korea Selatan (Hjorth, 

2009; Hjorth & Richardson, 2017; Jin, 2017), 

komodifikasi budaya transnasional Tiongkok 

(Chua, 2000; Hjorth, 2009) dan pembentukan 

iden�tas budaya di Jepang (Hjorth, 2009) sebagai 

contoh bagaimana �ga negara utama di Asia Timur 

Laut terlibat dengan budaya yang dinamis (Hjorth, 

2009; Jin, 2017).

 Disamping keberagamannya, ada 

beberapa keseragaman budaya ponsel di Asia 

Timur Laut.  Pertama adalah domes�kasi 

perangkat seluler; yaitu ponsel (Hjorth, 2008; 

Hjorth, 2009; De Lange, 2015; Jin, 2017). Setelah 

krisis keuangan Asia pada tahun 1997 yang 

mengakibatkan kontekstualisasi ulang perangkat 

seluler dari artefak budaya borjuis eksklusif hingga 

akhirnya menjadi teknologi yang lebih egaliter dan 

inklusif (Chua, 2000; Hjorth, 2009) sebagai 

perubahan wacana mereka dari eksklusifitas 

hegemonik Barat (Hjorth, 2009) untuk iden�tas 

modern nasional dan regional Asia Timur Laut 

(Chua, 2000; Hjorth, 2008; Otmazgin, 2008; 

Hjorth, 2009). Korea Selatan khususnya; di antara 

beberapa negara yang paling parah terkena 

dampak kr is is  keuangan (Hjorth,  2009), 

membangun kembali ekonominya melalui 

kontekstualisasi ulang dan revitalisasi pasar 

perangkat seluler (Hjorth, 2009). Budaya seluler 

Asia Timur Laut adalah proses berkelanjutan dari  

"prak�k pelokalan dalam menegosiasikan 

pengaruh tren global" (Hjorth, 2009).

 Faktor-faktor yang diuraikan di atas 

sangat terkait dengan dua kunci keseragaman: 

konsumsi �nggi dan konsumerisme yang luar 

biasa jumlahnya (Miles, 1998) dari perangkat 

seluler dan perangkat lunak serta perangkat keras 

terkait (Ellwood-Clayton, 2006; Choi, 2007; 

Hjorth, 2008; Otmazgin, 2008; Hjorth, 2009; De 

Lange, 2015; Borrowy, 2017; Jin, 2017). Konsumsi 

perangkat seluler di Asia Timur Laut �dak hanya 

datang dalam jumlah besar (Jin, 2017) karena 

pengguna juga menggunakan perangkat seluler 

dalam prak�k yang berbeda secara kultural 

(Ellwood-Clayton, 2006; Choi, 2007; Hjorth, 2008; 

De Lange, 2015; Jin, 2017). Karena keragamannya, 

konsumerisme perangkat seluler di Asia Timur 

Laut selalu berar� lebih dari sekadar �ndakan 

konsumsi (Miles, 1998; Ellwood-Clayton, 2006; 

Choi, 2007; Hjorth, 2009; De Lange, 2015). Mereka 

mulai menjadi penanda kekayaan baru dari Asia 

Timur Laut, yang secara bertahap berubah 

menjadi prak�k budaya regional yang unik (Choi, 

2007; Hjorth, 2008; Hjorth, 2009; De Lange, 2015).

 Di Jepang sebagai salah satu pasar 

perangkat seluler terbesar di dunia (Hjorth, 2009; 
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Jin, 2017), terjadi konsumsi perangkat seluler yang 

sangat bersifat feminin (Hjorth, 2009). Hal 

tersebut dapat terjadi dikarenakan wanita Jepang 

mendominasi pangsa pasar ponsel di negara ini 

(Hjorth, 2009) dan penggunaannya sangat 

melekat pada nilai-nilai feminin Jepang (Hjorth, 

2009). Konsumerisme perangkat seluler khas 

Jepang paling terkenal dicontohkan oleh budaya 

Keitai (Hjorth, 2009) di mana penggunaan 

perangkat seluler tertanam dengan nilai-nilai 

kawaii seper� aksesori perangkat seluler yang 

menekankan kelucuan (Hjorth, 2009) dan 

piktogram emoji dalam pengiriman pesan untuk 

mengekspresikan suasana ha� yang dalam 

gilirannya menciptakan persimpangan yang 

menarik antara perangkat seluler dan mode 

sebagai berlakunya ritual pos-modern Jepang 

(Hjorth, 2009).

 Beralih ke contoh di Asia Tenggara, 

konsumerisme perangkat seluler di Filipina 

utamanya terpusat pada pesan teks telepon 

seluler SMS pada tahun 2006 (Miles, 1998; 

Ellwood-Clayton, 2006). Ellwood-Clayton (2006) 

berpendapat bahwa SMS yang sangat populer di 

Filipina dipengaruhi oleh infrastruktur internet 

negara yang �dak memadai, sambungan telepon 

rumah yang �dak dapat diandalkan, dan 

keterjangkauan SMS; semuanya menyoro� 

bentuk khas konsumerisme yang dihasilkan oleh 

perbedaan pembangunan dan kemakmuran 

dibandingkan dengan Jepang sebagai perwakilan 

dari Asia Timur Laut. SMS di Filipina juga memiliki 

signifikansi aksiologis karena menandakan 

ak�vitas di luar �ndakan konsumsi (Ellwood-

Clayton, 2006). Budaya SMS Filipina tertanam dan 

terjalin dengan nilai-nilai dan prak�k cinta; baik itu 

bersifat platonis, roman�s, ero�s, humanis�k atau 

religius (Ellwood-Clayton, 2006).

 Konsumerisme perangkat seluler di 

Indonesia juga umumnya mencerminkan 

kesenjangan pembangunan dan kemakmuran 

antara Asia Timur Laut dan Asia Tenggara (De 

Lange,  2015) .  Masyarakat  d i  Indones ia 

menganggap kepemilikan telepon seluler terbaru 

dan paling canggih adalah sebagai suatu hal yang 

bergengsi dan mereka biasanya �dak akan 

membebani biaya pembelian, bahkan ke�ka 

pendapatan tahunan rata-rata negara tersebut 

hanya sebagian dari harga ponsel tersebut (De 

Lange, 2015). Pada dekade pertama abad ke-21, 

para pemilik ponsel di Indonesia masih dianggap 

sebagai 'orang kaya baru' (De Lange, 2015) 

sedangkan di negara Asia Timur Laut kepemilikan 

ponsel telah menjadi hal yang rela�f umum (Chua, 

2000; Hjorth, 2008; Hjorth, 2009). De Lange (2015) 

berpendapat bahwa ada elemen mobilitas 

imaj ina�f  kepemil ikan ponsel  d i  antara 

masyarakat Indonesia yang lebih makmur, yang 

menganggap prak�k tersebut pemisah antara 

mereka dengan anggota masyarakat menengah ke 

bawah di Indonesia yang �dak mampu memiliki 

ponsel paling canggih sekaligus terbaru karena 

terdapat kesenjangan sosial ekonomi yang luas, 

tepatnya kesenjangan antara anggota masyarakat 

Indonesia yang mampu dan kurang mampu (De 

Lange, 2015).

 Untuk meringkas beberapa kasus yang 

khas di atas, perangkat seluler adalah artefak 

budaya sosioteknik yang signifikan (Winner, 1986) 

dalam mereproduksi sosiabilitas wacana Asia 

Timur Laut melalui keterlibatan penggunanya 

(Ellwood-Clayton, 2006; Choi, 2007; Hjorth, 2008; 

Hjorth, 2009). Wanita Jepang menggunakan 

ponsel sebagai pengatur pertemuan dan sebagai 

media untuk komunikasi yang dimediasi oleh 

internet dengan menekankan pada nilai-nilai 

feminin (Hjorth, 2009), sementara ponsel 

digunakan untuk menegakkan wacana nasional 

Korea Selatan tentang peran keluarga dan peran 

gender dari para pekerja (Hjorth, 2009). 
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Masyarakat Filipina menggunakan fitur SMS untuk 

berkomunikasi dengan kerabat mereka yang 

bekerja sebagai pekerja migran di luar negeri 

(Ellwood-Clayton, 2006), dan orang Indonesia 

melihat ponsel sebagai penanda pen�ng status 

sosial mereka (De Lange, 2015).

 Kunci keseragaman terakhir yang 

signifikan dari budaya ponsel Asia Timur Laut 

adalah konvergensi (Jenkins, 2008; Hjorth, 2009; 

Dwyer, 2010; Jin, 2017). Meskipun hal tersebut 

adalah prak�k global yang umum terjadi saat ini 

(Jenkins, 2008; Dwyer, 2010), konvergensi 

perangkat seluler terjadi lebih dahulu di Asia 

Timur Laut (Hjorth, 2009). Pengguna perangkat 

seluler di Asia Timur Laut mulai memasukkan 

pla�orm komunikasi yang dimediasi internet ke 

dalam teknologi tersebut pada awal abad ke-21 

sementara penggunaan perangkat seluler di Eropa 

pada umumnya masih terbatas pada panggilan 

telepon dan SMS (Hjorth, 2009). Contoh yang 

lebih kontemporer adalah aplikasi komunikasi 

instant messenger asal Asia Timur Laut seper� 

Line dari Jepang, KaKao Talk dari Korea Selatan, 

dan WeChat dari Tiongkok yang dilengkapi dengan 

fitur-fitur seper� portal berita, seri web komik 

orisinal, dan layanan streaming video; semua yang 

secara tradisional �dak terkait dengan pla�orm 

tersebut (Richardson & Hjorth, 2014; Jin, 2017). 

Fenomena tersebut berbeda dengan WhatsApp 

yang berbasis di Amerika Serikat dan hanya 

menyediakan fitur  pesan instan kepada 

penggunanya. Hal yang �dak kalah pen�ng adalah 

penggabungan game digital ke dalam pla�orm 

tersebut sebagai mikrokosmos konvergensi game 

digital dan perangkat seluler di Asia Timur Laut 

(Hjorth, 2009; Richardson & Hjorth, 2014; Hjorth 

& Richardson, 2017; Jin, 2017).

 Konvergensi game ke dalam perangkat 

seluler semakin signifikan (Juul, 2009) di Asia 

Timur Laut karena kawasan ini dengan cepat 

berubah menjadi pusat game mobile yang 

kehadirannya secara bertahap menyaingi konsol 

dan game komputer desktop / laptop (Hjorth, 

2009; Borrowy, 2017; Hjorth & Richardson, 2017; 

Jin, 2017). Game mobile semakin populer di 

Jepang, Tiongkok, dan Korea Selatan yang, secara 

historis merupakan pusat game konsol dan 

hegemoni game komputer MMO (Hjorth, 2008; 

Hjorth, 2009; Jin, 2010; Borrowy, 2017; Hjorth & 

Richardson, 2017; Jin, 2017). Selain itu, distribusi 

perangkat seluler yang tersebar luas di Asia 

Tenggara (De Lange, 2015) mempercepat 

pertumbuhan popularitas game seluler di 

kawasan ini. Fenomena tersebut dicontohkan di 

Indonesia yang menyumbang 70 juta pemain 

Mobile Legends: Bang Bang ak�f: dengan lebih 

dari 200 juta pemain yang telah terda�ar 

(Librianty, 2018). Hal yang paling pen�ng adalah 

penetrasi game seluler dan signifikansi budaya 

konsumerisme adalah peran mereka dalam 

pembentukan konseptualisasi kerja dan rekreasi 

kontemporer di Asia Timur Laut.

 Bab berikutnya dari peneli�an akan 

membahas tentang signifikansi budaya konsumsi 

game mobile di Asia Timur Laut dari sisi poli�k 

ekonomi produksinya, diiku� oleh prak�k budaya 

yang berbeda dari konsumsinya, dan wacana 

konsumerisme.

Tinjauan Pustaka: Game Digital Seluler di Asia 

Timur Laut dan Asia Tenggara 

 Terlepas dari keragaman historis Asia 

Timur Laut dalam prak�k sosioteknologi (Winner, 

1986; Choi, 2007; Hjorth, 2008; Hjorth, 2009; Jin, 

2017), terdapat keseragaman permainan yang 

sedang berlangsung di kawasan ini karena 

“hampir semua negara kini  mengalihkan 

perha�an mereka ke game seluler” (Jin, 2017). 
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Kemampuan simula�f terhadap game yang 

bersifat komprehensif dalam iPhone (Consalvo, 

2012), domes�kasi (Richardson & Hjorth, 2014; 

Jin, 2017) dan rekayasa balik formula gawai 

tersebut oleh perusahaan yang berbasis di Asia 

Timur Laut (Borrowy; 2017; Hjorth & Richardson, 

2017; Jin, 2017) memiliki kontribusi pada 

pembentukan game digital seluler dalam konteks 

kontemporer Asia Timur Laut. Namun demikian, 

ada dua karakteris�k utama yang berbeda dari 

keterlibatan game digital seluler di Asia Timur Laut 

dan Asia Tenggara (Borrowy, 2017; Hjorth & 

Richardson, 2017; Jin, 2017).

 Pasar sub-regional Asia Timur Laut 

terdiri dari Tiongkok, Jepang, dan Korea Selatan 

yang �dak diragukan lagi kematangan dan 

kemapanan pasarnya (Hjorth, 2009; Borrowy, 

2017; Hjorth & Richardson, 2017; Jin, 2017). 

Seper� yang dijelaskan di bab sebelumnya, �ga 

aplikasi messenger instan yang berasal dari sub-

wilayah Asia Timur Laut menggabungkan game 

digital seluler di antara fitur konvergen lainnya 

(Jin, 2017). Penggabungan tersebut terbuk� 

menguntungkan; Jepang mendapatkan sebagian 

besar keuntungan dari game digitalnya dan Korea 

Selatan dengan KaKao Talk diuntungkan oleh 54 

Juta Dolar AS pada kuartal terakhir 2014 saja (Jin, 

2017). Contoh-contoh ini menunjukkan metode 

yang benar dan teruji untuk mendapatkan 

keuntungan dalam siklus produksi dan konsumsi 

game mobile Asia Timur Laut (Jin, 2017). Selain itu, 

a d a  j u g a  ke b i j a k a n  p e r l i n d u n g a n  d a n 

kecenderungan kuat terhadap dimensi produk 

lokal di sekitar siklus tersebut (Hjorth, 2009; 

Borrowy, 2017; Jin, 2017).

 Tiongkok terkenal  akan proteksi 

terhadap industri nasionalnya (Wedeman, 2003; 

Borrowy, 2017); sering dengan mengorbankan 

ekspansi perusahaan asing (Borrowy, 2017), yang 

pada gilirannya memberdayakan produk-produk 

nasional Tiongkok untuk menjadi lebih makmur 

(Wedeman, 2003; Borrowy, 2017). Borrowy 

(2017) mengilustrasikan keadaan ini dengan 

menyoro� larangan Tiongkok pada konsol game 

digital asing dan perangkat lunaknya dari tahun 

2000 hingga 2014 yang membuat gamer Tiongkok 

�dak punya pilihan selain mengakses MMO dan / 

atau game seluler Tiongkok setempat; yang pada 

gilirannya sangat menguntungkan industri game 

Tiongkok dalam membangun diri untuk ekspansi 

global (Borrowy, 2017).  

 Setelah negara-negara terkemuka 

dalam produksi game digital Asia Timur Laut, 

Jepang dan Korea Selatan sekarang berada di 

bawah peringkat Tiongkok dalam hal keuntungan 

(Borrowy, 2017). Namun demikian, ada kesamaan 

kunci dari ekonomi poli�k lingkaran produksi dan 

konsumsi di antara 3 negara Asia Timur Laut 

(Borrowy, 2017; Hjorth & Richardson, 2017; Jin, 

2017). Pasar game digital seluler Jepang dan Korea 

Selatan terkenal sulit ditembus oleh industri game 

asing seper� halnya rekan Tiongkok mereka 

(Borrowy, 2017). Dalam kasus Korea Selatan, itu 

adalah karena pajak �nggi (Borrowy, 2017) dan 

larangan terhadap demografi tertentu.  Di Jepang, 

ini disebabkan oleh adaptasi yang lebih lambat 

akan perangkat seluler berbasis Android dan iOS 

sebagai media utama dalam mengakses game 

digital karena perangkat game digital seluler 

berdedikasi asal Jepang masih populer di Jepang 

hingga saat ini (Hjorth, 2009; Borrowy, 2017; 

Hjorth & Richardson, 2017).  

 Terakhir, ada kecenderungan kuat 

terhadap produk lokal (Choi, 2007; Hjorth, 2009; 

Borrowy, 2017; Fung, 2017; Hjorth & Richardson, 

2017; Jin, 2017). Game seluler terlaris di Tiongkok, 

Jepang dan Korea Selatan secara konsisten bersifat 

lokal (Hjorth, 2009; Borrowy, 2017; Fung, 2017) 

yang menunjukkan preferensi gamer terhadap 

konten lokal (Borrowy, 2017). Fluktuasi dalam 
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Masyarakat Filipina menggunakan fitur SMS untuk 

berkomunikasi dengan kerabat mereka yang 

bekerja sebagai pekerja migran di luar negeri 

(Ellwood-Clayton, 2006), dan orang Indonesia 

melihat ponsel sebagai penanda pen�ng status 

sosial mereka (De Lange, 2015).

 Kunci keseragaman terakhir yang 

signifikan dari budaya ponsel Asia Timur Laut 

adalah konvergensi (Jenkins, 2008; Hjorth, 2009; 

Dwyer, 2010; Jin, 2017). Meskipun hal tersebut 

adalah prak�k global yang umum terjadi saat ini 

(Jenkins, 2008; Dwyer, 2010), konvergensi 

perangkat seluler terjadi lebih dahulu di Asia 

Timur Laut (Hjorth, 2009). Pengguna perangkat 

seluler di Asia Timur Laut mulai memasukkan 

pla�orm komunikasi yang dimediasi internet ke 

dalam teknologi tersebut pada awal abad ke-21 

sementara penggunaan perangkat seluler di Eropa 

pada umumnya masih terbatas pada panggilan 

telepon dan SMS (Hjorth, 2009). Contoh yang 

lebih kontemporer adalah aplikasi komunikasi 

instant messenger asal Asia Timur Laut seper� 

Line dari Jepang, KaKao Talk dari Korea Selatan, 

dan WeChat dari Tiongkok yang dilengkapi dengan 

fitur-fitur seper� portal berita, seri web komik 

orisinal, dan layanan streaming video; semua yang 

secara tradisional �dak terkait dengan pla�orm 

tersebut (Richardson & Hjorth, 2014; Jin, 2017). 

Fenomena tersebut berbeda dengan WhatsApp 

yang berbasis di Amerika Serikat dan hanya 

menyediakan fitur  pesan instan kepada 

penggunanya. Hal yang �dak kalah pen�ng adalah 

penggabungan game digital ke dalam pla�orm 

tersebut sebagai mikrokosmos konvergensi game 

digital dan perangkat seluler di Asia Timur Laut 

(Hjorth, 2009; Richardson & Hjorth, 2014; Hjorth 

& Richardson, 2017; Jin, 2017).

 Konvergensi game ke dalam perangkat 

seluler semakin signifikan (Juul, 2009) di Asia 

Timur Laut karena kawasan ini dengan cepat 

berubah menjadi pusat game mobile yang 

kehadirannya secara bertahap menyaingi konsol 

dan game komputer desktop / laptop (Hjorth, 

2009; Borrowy, 2017; Hjorth & Richardson, 2017; 

Jin, 2017). Game mobile semakin populer di 

Jepang, Tiongkok, dan Korea Selatan yang, secara 

historis merupakan pusat game konsol dan 

hegemoni game komputer MMO (Hjorth, 2008; 

Hjorth, 2009; Jin, 2010; Borrowy, 2017; Hjorth & 

Richardson, 2017; Jin, 2017). Selain itu, distribusi 

perangkat seluler yang tersebar luas di Asia 

Tenggara (De Lange, 2015) mempercepat 

pertumbuhan popularitas game seluler di 

kawasan ini. Fenomena tersebut dicontohkan di 

Indonesia yang menyumbang 70 juta pemain 

Mobile Legends: Bang Bang ak�f: dengan lebih 

dari 200 juta pemain yang telah terda�ar 

(Librianty, 2018). Hal yang paling pen�ng adalah 

penetrasi game seluler dan signifikansi budaya 

konsumerisme adalah peran mereka dalam 

pembentukan konseptualisasi kerja dan rekreasi 

kontemporer di Asia Timur Laut.

 Bab berikutnya dari peneli�an akan 

membahas tentang signifikansi budaya konsumsi 

game mobile di Asia Timur Laut dari sisi poli�k 

ekonomi produksinya, diiku� oleh prak�k budaya 

yang berbeda dari konsumsinya, dan wacana 

konsumerisme.

Tinjauan Pustaka: Game Digital Seluler di Asia 

Timur Laut dan Asia Tenggara 

 Terlepas dari keragaman historis Asia 

Timur Laut dalam prak�k sosioteknologi (Winner, 

1986; Choi, 2007; Hjorth, 2008; Hjorth, 2009; Jin, 

2017), terdapat keseragaman permainan yang 

sedang berlangsung di kawasan ini karena 

“hampir semua negara kini  mengalihkan 

perha�an mereka ke game seluler” (Jin, 2017). 
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Kemampuan simula�f terhadap game yang 

bersifat komprehensif dalam iPhone (Consalvo, 

2012), domes�kasi (Richardson & Hjorth, 2014; 

Jin, 2017) dan rekayasa balik formula gawai 

tersebut oleh perusahaan yang berbasis di Asia 

Timur Laut (Borrowy; 2017; Hjorth & Richardson, 

2017; Jin, 2017) memiliki kontribusi pada 

pembentukan game digital seluler dalam konteks 

kontemporer Asia Timur Laut. Namun demikian, 

ada dua karakteris�k utama yang berbeda dari 

keterlibatan game digital seluler di Asia Timur Laut 

dan Asia Tenggara (Borrowy, 2017; Hjorth & 

Richardson, 2017; Jin, 2017).

 Pasar sub-regional Asia Timur Laut 

terdiri dari Tiongkok, Jepang, dan Korea Selatan 

yang �dak diragukan lagi kematangan dan 

kemapanan pasarnya (Hjorth, 2009; Borrowy, 

2017; Hjorth & Richardson, 2017; Jin, 2017). 

Seper� yang dijelaskan di bab sebelumnya, �ga 

aplikasi messenger instan yang berasal dari sub-

wilayah Asia Timur Laut menggabungkan game 

digital seluler di antara fitur konvergen lainnya 

(Jin, 2017). Penggabungan tersebut terbuk� 

menguntungkan; Jepang mendapatkan sebagian 

besar keuntungan dari game digitalnya dan Korea 

Selatan dengan KaKao Talk diuntungkan oleh 54 

Juta Dolar AS pada kuartal terakhir 2014 saja (Jin, 

2017). Contoh-contoh ini menunjukkan metode 

yang benar dan teruji untuk mendapatkan 

keuntungan dalam siklus produksi dan konsumsi 

game mobile Asia Timur Laut (Jin, 2017). Selain itu, 

a d a  j u g a  ke b i j a k a n  p e r l i n d u n g a n  d a n 

kecenderungan kuat terhadap dimensi produk 

lokal di sekitar siklus tersebut (Hjorth, 2009; 

Borrowy, 2017; Jin, 2017).

 Tiongkok terkenal  akan proteksi 

terhadap industri nasionalnya (Wedeman, 2003; 

Borrowy, 2017); sering dengan mengorbankan 

ekspansi perusahaan asing (Borrowy, 2017), yang 

pada gilirannya memberdayakan produk-produk 

nasional Tiongkok untuk menjadi lebih makmur 

(Wedeman, 2003; Borrowy, 2017). Borrowy 

(2017) mengilustrasikan keadaan ini dengan 

menyoro� larangan Tiongkok pada konsol game 

digital asing dan perangkat lunaknya dari tahun 

2000 hingga 2014 yang membuat gamer Tiongkok 

�dak punya pilihan selain mengakses MMO dan / 

atau game seluler Tiongkok setempat; yang pada 

gilirannya sangat menguntungkan industri game 

Tiongkok dalam membangun diri untuk ekspansi 

global (Borrowy, 2017).  

 Setelah negara-negara terkemuka 

dalam produksi game digital Asia Timur Laut, 

Jepang dan Korea Selatan sekarang berada di 

bawah peringkat Tiongkok dalam hal keuntungan 

(Borrowy, 2017). Namun demikian, ada kesamaan 

kunci dari ekonomi poli�k lingkaran produksi dan 

konsumsi di antara 3 negara Asia Timur Laut 
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konten lokal (Borrowy, 2017). Fluktuasi dalam 
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grafik indikator  permainan se lu ler  juga 

mencerminkan kecenderungan seper� dinamika 

generasi pendapatan dan sta�s�k unduhan 

didominasi oleh perusahaan dan produk lokal 

(Borrowy, 2017). Selain itu, Tiongkok menjadi 

pasar yang subur untuk lokalisasi game seluler 

berasal dari luar negeri yang pengembangnya 

akan mengubah game itu agar lebih sesuai dengan 

preferensi gamer Tiongkok (Borrowy, 2017; Fung, 

2017). Borrowy (2017) menekankan implementasi 

peraturan ludic bayar-untuk-menang di antara 

elemen-elemen kunci akan proses lokalisasi.

 Pasar game seluler di Asia Tenggara 

sangat berbeda dari pasar Asia Timur Laut 

(Borrowy, 2017; Fung, 2017), karena mereka 

didominasi oleh produk asing yang diakibatkan 

oleh kurangnya peraturan formal mengenai game 

seluler selain kurangnya industri game seluler 

yang kompe��f secara internasional (Borrowy, 

2017). Keadaan ini tercermin di Indonesia di mana 

dalam kurun waktu 4 tahun sejak 2014 hingga 

2018, game digital seluler paling populer di 

Indonesia bergeser dari game asal Finlandia, Clash 

of Clans (Borrowy, 2017) ke Mobile Legends: Bang 

Bang dari Tiongkok (Atmoko, 2018); dengan tahun 

2017 sebagai ��k balik. Namun, Borrowy (2017) 

berpendapat bahwa negara-negara di dalam pasar 

game seluler Asia Tenggara memiliki selera yang 

berbeda satu sama lain meskipun memiliki 

keterbukaan yang seragam terhadap produk-

produk asing. Gamer  Indonesia memiliki 

preferensi terhadap game strategi real-�me 

(Borrowy, 2017) yang, sekali lagi, tercermin oleh 

popularitas Clash of Clans dan Mobile Legends: 

Bang Bang yang tergolong dalam genre tersebut 

(Sicart, 2009; Bogost, 2010) walaupun strategi 

mereka berbeda aturan (Sicart, 2009).

 Indonesia adalah pasar game seluler 

yang signifikan dan menyumbang setengah dari 

total pemasukan pasar Asia Tenggara (Borrowy, 

2017). Di Mobile Legends: Bang Bang; dapat 

disebut sebagai game seluler paling populer di 

Asia Tenggara saat ini (Ashraf, 2017; Berida, 2017; 

Ahmad, 2018; Librianty, 2018), pemain Indonesia 

terda�ar berjumlah 70 juta dari total lebih dari 

200 juta pengguna yang merupakan hampir 

seper�ga dari total populasi pemain (Librianty, 

2018). Mobile Legends: Bang Bang sendiri telah 

menjadi yang paling mudah diakses (Berida, 2017; 

Ahmad, 2018) dan populer (Ashraf, 2017; Berida, 

2017) sejak 2017 (Ashraf, 2017; Berida, 2017). 

Berida (2017) berpendapat bahwa ada �ga faktor 

yang berkontribusi terhadap besarnya popularitas 

Mobile Legends: Bang Bang di sub-wilayah Asia 

Tenggara.

 Faktor pertama adalah rendahnya 

persyaratan teknis dari game Mobile Legends: 

Bang Bang  (Berida, 2017). Berida (2017) 

berpendapat bahwa Mobile Legends: Bang Bang 

dapat dioperasikan dengan sedikit masalah pada 

perangkat seluler pintar kelas bawah. Untuk 

merujuk kembali ke argumen oleh Ellwood-

Clayton (2006) dan De Lange (2015) pada bab 

sebelumnya, ponsel dengan spesifikasi �nggi 

dianggap sebagai kemewahan di Filipina dan 

Indonesia; sebagai perwakilan dari Asia Tenggara, 

karena pendapatan yang rela�f lebih rendah dan 

menyebabkan daya beli yang lebih rendah pula. 

Teknologi perangkat seluler telah menjadi lebih 

maju dari yang terjadi pada tahun 2006 dan 2010, 

dan di Indonesia, Mobile Legends: Bang Bang 

dapat dimainkan tanpa masalah yang berar� pada 

perangkat seluler kelas bawah yang dibanderol 

dengan harga serendah-rendahnya Rp 2.000.000, 

-.

 Faktor kedua adalah konvensi yang 

familiar dari game Mobile Legends: Bang Bang. 

Mobile Legends: Bang Bang adalah klon game 

digital League of Legends dan Defense of the 

Ancients 2; dua game digital MOBA populer di Asia 
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Tenggara (Berida, 2017). Kemiripannya �dak 

terbatas pada aturan ludic, karena este�ka fiksi 

Mobile Legends: Bang Bang juga sejajar dengan 

game-game sezamannya MOBA yaitu dalam 

desain karakter dan ikonografi secara umum 

(Berida, 2017). Mobile Legends: Bang Bang 

menampilkan karakter yang dapat dimainkan yang 

sebagian besar terinspirasi oleh mitologi Asia 

T imur  Laut  dan desa in  budaya populer 

kontemporer. Karena ada impor budaya yang kuat 

dari negara-negara Asia Timur Laut ke rekan-rekan 

mereka di Asia Tenggara (Otmazgin, 2008), 

este�ka seper� itu menjadi familiar di Asia 

Tenggara.

      Faktor ke�ga adalah op�malisasi 

konvensi game seluler yang sudah dikenal. Berida 

(2017) berpendapat bahwa Mobile Legends: Bang 

Bang memiliki antarmuka yang rela�f sederhana 

yang memanfaatkan fitur layar sentuh perangkat 

seluler. Hal ini membuat Mobile Legends: Bang 

Bang menjadi lebih mudah diakses oleh sejumlah 

besar gamer digital 'kasual' yang terlibat dengan 

game digital terutama dari ponsel pintar mereka 

(Juul, 2009; Consalvo, 2012; Richardson & Hjorth, 

2014) meskipun kurva pembelajaran permainan 

dan kesamaan konvensi dengan game digital yang 

l e b i h  b e r d e d i k a s i .

      Dengan dua �njauan pustaka yang 

d i u ra i ka n ,  a d a  � ga  ke s e n j a n ga n  d a l a m 

pengetahuan. Pertama, bagaimana kita bisa 

memahami fenomena meningkatnya kompe�si 

olahraga elektronik seluler di Indonesia khususnya 

dan Asia Tenggara pada umumnya? Kedua, 

bagaimana dinamika olahraga elektronik secara 

umum dapat membuka lintasan sosiotekniknya? 

Terakhir, tetapi yang �dak kalah pen�ngnya, peran 

a p a  y a n g  m e r e k a  m a i n k a n  d a l a m 

mengembangkan popularitas game digital seluler 

di Indonesia?

Metodologi 

 Peneli�an ini menggunakan metode 

peneli�an sosial kualita�f dengan wawancara 

semi terstruktur sebagai instrumen pengumpulan 

data primer (Bryman, 2012); dan pendekatan 

analisis data studi kasus (Pa�on, 1980; Stake, 

1998). Wawancara semi terstruktur dipilih sebagai 

instrumen karena keterlibatan yang kuat dari 

peserta peneli�an dengan keahlian dalam game 

digital seluler e-sports yang mana wawasan dan 

pengalaman dari mereka berfungsi sebagai data 

utama untuk peneli�an ini. Karakteris�k paling 

pen�ng dari wawancara kualita�f adalah 

kemampuan eksplora�f mereka dari pengalaman 

peserta peneli�an �dak seper� dalam wawancara 

terstruktur  d i  mana tanggapan peserta 

dikodifikasikan secara lebih ketat (Bryman, 2012). 

Karena data primer dalam peneli�an ini adalah 

wawasan dan pengalaman peserta peneli�an 

ya n g  m e m b u t u h ka n  � n g kat  ke b e b a s a n 

berekspresi yang lebih �nggi dari mereka, 

diputuskan bahwa wawancara kualita�f adalah 

metode pengumpulan data yang paling cocok.

 Berkenaan dengan peserta peneli�an, 

peneli�an ini menggunakan purposive sampling 

(Br yman,  2012)  untuk  memi l ih  mereka 

berdasarkan kualitas keterlibatan dengan e-sports 

seluler. Ada �ga kategori pengambilan sampel 

untuk pemilihan peserta peneli�an dan mereka 

adalah at let  olahraga elektronik seluler 

profesional / semi-profesional, penyelenggara 

acara olahraga elektronik seluler, dan influencer 

media sosial game digital seluler. Se�ap kategori 

pengambilan sampel dipilih untuk menganalisis 

berbagai aspek lintasan sosioteknik atlet olahraga 

elektronik seluler. Dalam kategori atlet elektronik 

seluler profesional / semi-profesional, akan 

dilakukan pengumpulan dan analisis perihal mata 

pencaharian atlet elektronik seluler dan dinamika 
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2017). Keadaan ini tercermin di Indonesia di mana 

dalam kurun waktu 4 tahun sejak 2014 hingga 

2018, game digital seluler paling populer di 
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preferensi terhadap game strategi real-�me 

(Borrowy, 2017) yang, sekali lagi, tercermin oleh 
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menjadi yang paling mudah diakses (Berida, 2017; 
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 Faktor pertama adalah rendahnya 
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Tenggara (Berida, 2017). Kemiripannya �dak 

terbatas pada aturan ludic, karena este�ka fiksi 

Mobile Legends: Bang Bang juga sejajar dengan 

game-game sezamannya MOBA yaitu dalam 

desain karakter dan ikonografi secara umum 

(Berida, 2017). Mobile Legends: Bang Bang 

menampilkan karakter yang dapat dimainkan yang 

sebagian besar terinspirasi oleh mitologi Asia 

T imur  Laut  dan desa in  budaya populer 

kontemporer. Karena ada impor budaya yang kuat 

dari negara-negara Asia Timur Laut ke rekan-rekan 

mereka di Asia Tenggara (Otmazgin, 2008), 

este�ka seper� itu menjadi familiar di Asia 

Tenggara.

      Faktor ke�ga adalah op�malisasi 

konvensi game seluler yang sudah dikenal. Berida 

(2017) berpendapat bahwa Mobile Legends: Bang 

Bang memiliki antarmuka yang rela�f sederhana 

yang memanfaatkan fitur layar sentuh perangkat 

seluler. Hal ini membuat Mobile Legends: Bang 

Bang menjadi lebih mudah diakses oleh sejumlah 

besar gamer digital 'kasual' yang terlibat dengan 

game digital terutama dari ponsel pintar mereka 
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Terakhir, tetapi yang �dak kalah pen�ngnya, peran 

a p a  y a n g  m e r e k a  m a i n k a n  d a l a m 

mengembangkan popularitas game digital seluler 

di Indonesia?

Metodologi 

 Peneli�an ini menggunakan metode 

peneli�an sosial kualita�f dengan wawancara 

semi terstruktur sebagai instrumen pengumpulan 

data primer (Bryman, 2012); dan pendekatan 

analisis data studi kasus (Pa�on, 1980; Stake, 

1998). Wawancara semi terstruktur dipilih sebagai 

instrumen karena keterlibatan yang kuat dari 

peserta peneli�an dengan keahlian dalam game 

digital seluler e-sports yang mana wawasan dan 

pengalaman dari mereka berfungsi sebagai data 

utama untuk peneli�an ini. Karakteris�k paling 

pen�ng dari wawancara kualita�f adalah 

kemampuan eksplora�f mereka dari pengalaman 

peserta peneli�an �dak seper� dalam wawancara 

terstruktur  d i  mana tanggapan peserta 

dikodifikasikan secara lebih ketat (Bryman, 2012). 

Karena data primer dalam peneli�an ini adalah 

wawasan dan pengalaman peserta peneli�an 

ya n g  m e m b u t u h ka n  � n g kat  ke b e b a s a n 

berekspresi yang lebih �nggi dari mereka, 

diputuskan bahwa wawancara kualita�f adalah 

metode pengumpulan data yang paling cocok.

 Berkenaan dengan peserta peneli�an, 

peneli�an ini menggunakan purposive sampling 

(Br yman,  2012)  untuk  memi l ih  mereka 

berdasarkan kualitas keterlibatan dengan e-sports 

seluler. Ada �ga kategori pengambilan sampel 

untuk pemilihan peserta peneli�an dan mereka 

adalah at let  olahraga elektronik seluler 

profesional / semi-profesional, penyelenggara 

acara olahraga elektronik seluler, dan influencer 

media sosial game digital seluler. Se�ap kategori 

pengambilan sampel dipilih untuk menganalisis 

berbagai aspek lintasan sosioteknik atlet olahraga 

elektronik seluler. Dalam kategori atlet elektronik 

seluler profesional / semi-profesional, akan 

dilakukan pengumpulan dan analisis perihal mata 

pencaharian atlet elektronik seluler dan dinamika 
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profesional. Di penyelenggara acara olahraga 

elektronik seluler, akan dilakukan pengumpulan 

dan analisis data mengenai aspek bisnis olahraga 

elektronik seluler. Pada akhirnya, peneli�an ini 

akan mencoba mencoba untuk mempelajari 

penyebaran wacana game digital seluler kepada 

masyarakat Indonesia yang lebih luas dengan 

meneli� influencer game digital seluler dan 

keterlibatan mereka dalam media baru.

 Se�ap data yang terkumpul akan 

dianalisis dengan menggunakan analisis studi 

kasus kolek�f (Pa�on, 1980; Stake, 1998) untuk 

mempelajari bagaimana interaksi peserta 

peneli�an dengan ke�ga kesenjangan dalam 

peneli�an sebagai kasus peneli�an. Metode 

analisis studi kasus dipilih untuk mempelajari 

hubungan kolek�f  (Stake,  1998)  antara 

pemaknaan dari para peserta peneli�an dalam 

memaknai kasus peneli�an sesuai dengan konteks 

mereka masing-masing (Pa�on, 1980). Studi kasus 

kolek�f mampu memberi pengetahuan akan 

bagaimana kasus-kasus individu yang dialami oleh 

par�sipan mampu memberi indikasi akan 

kebijaksanaan yang lebih luas. Selain itu, 

peneli�an ini berangkat dari pertanyaan ilmiah 

mengenai sebuah fenomena inova�f (Robertson, 

1967) dalam ranah teknologi seluler dengan 

konteks spasial yang spesifik, yaitu di Indonesia 

sehingga cakupan peneli�an ini terbatas dan 

efisien untuk dipelajari menggunakan analisis 

studi kasus. Peneli�an ini akan menggunakan 

pendekatan analisis nara�f di mana temuan 

peneli�an �dak difragmentasi ke dalam coding 

category, namun akan disajikan dalam bentuk 

nara�f menyeluruh (Bryman, 2012). Hal ini 

bertujuan untuk mengurangi berkurangnya 

pengetahuan akan konteks sosial yang terlalu kecil 

untuk dimasukkan kedalam coding category.

Pergeseran Olahraga Elektronik ke Perangkat 

Seluler – Studi Kasus dan Implikasinya yang Lebih 

Luas

 Peneli�an pendahuluan dilakukan 

untuk mempelajari kumpulan sosioteknik 

(Winner, 1986) tentang peralihan ke perangkat 

seluler sebagai periferal dalam kompe�si olahraga 

elektronik Indonesia dengan menggunakan 

Mobile Legends: Bang Bang dari pada bulan 

September 2018 sebagai kasus peneli�an; pada 

waktu yang bersamaan dengan diadakannya 

Kra�ngdaeng E-Sports Championship yang 

menampilkan kompe�si Mobile Legends: Bang 

Bang. Sebagai diskusi dominan pada bab ini, 

peneli�an pendahuluan mencakup perbedaan 

kompe�si, mata pencaharian, dan prospek karir 

pemain Mobile Legends: Bang Bang, di samping 

pengaruh budaya Mobile Legends: Bang Bang 

terhadap masyarakat Indonesia yang lebih luas. 

Untuk memperkaya diskusi tersebut, akan 

dilakukan analisis data primer yang dikumpulkan 

dalam bentuk hasil wawancara kualita�f (Bryman, 

2012) dengan lima peserta pada bulan September 

tahun 2018.

 Ada empat peserta peneli�an: dua kru 

turnamen Mobile Legends: Bang Bang; satu atlet 

elektronik Mobile Legends: Bang Bang semi-

profesional; dan seorang manajer proyek kanal 

daring yang merupakan mitra siaran resmi Mobile 

Legends: Bang Bang di Indonesia. Untuk menjaga 

privasi peserta peneli�an, nama mereka 

disamarkan sebagai berikut: dua kru turnamen 

akan disebut sebagai Ma� dan Rich; atlet 

elektronik Mobile Legends: Bang Bang semi-

profesional akan disebut sebagai Fritz; dan 

manajer proyek kanal daring mitra resmi Mobile 

Legends: Bang Bang di Indonesia akan disebut 

sebagai  C l i�.  Peserta  penei l i tan d ip i l ih 

menggunakan purposive sampling dan snowball 

sampling. Ma� dan Rich dipilih berdasarkan 

kesediaan mereka untuk diwawancarai pada 

turnamen Kra�ngdaeng E-Sports Champioship 

13

dan kedekatan mereka dengan pengorganisasian 

turnamen Mobile Legends: Bang Bang. Fritz dipilih 

berdasarkan rekomendasi dari kolega dan 

kesediaannya untuk berbagi pengalaman; dan 

Cli� merupakan rekomendasi dari Fritz. Data 

dikumpulkan menggunakan wawancara semi 

terstruktur (Bryman, 2012). Temuan peneli�an 

dianalisis menggunakan analisis induk�f umum 

( B r y m a n ,  2 0 1 2 )  d i  m a n a  h a l  t e r s e b u t 

dikontekstualisasikan dengan kerangka kerja 

teori�s dan dukungan faktual.

 S e b a ga i  ga m b a ra n  u m u m ,  C l i � 

berpendapat bahwa kompe�si utama Mobile 

Legends: Bang Bang di Indonesia adalah bisnis 

besar di mana pagelaran dan kompe�tor terus 

menarik sponsor dari perusahaan besar. Mobile 

Legends: Bang Bang (MLBB) mulai mendapatkan 

popularitas di Indonesia pada awal 2017 yang 

ditandai dengan munculnya kompe�si regional di 

berbagai daerah. Fritz menjelaskan bahwa ada 

dua jenis kompe�si MLBB di Indonesia; yang 

terjadi secara daring di dunia maya dan secara 

luring di dunia molekuler. Sesuai namanya, 

kompe�si daring diselenggarakan dengan cara 

mencocokkan �m yang bersaing di ruang 

pertandingan tertentu. Kompe�si daring memiliki 

lebih sedikit keriuhan dan jumlah hadiah mereka 

umumnya lebih kecil .  Namun, pengorga-

nisasiannya yang cukup mudah memberikan 

peluang awal untuk memperkenalkan Mobile 

Legends: Bang Bang kepada atlet elektronik 

Indonesia.

 Kompe�si luring, di sisi lain, lebih 

banyak diiklankan dan sering dilaksanakan di 

pusat perbelanjaan atau pusat acara selain untuk 

menarik lebih banyak keriuhan dan sponsor. 

Kompe�si luring juga lebih menguntungkan 

karena terbantu oleh sistem pengarcisan dan 

penjualan pernak-pernik sebagai bagian integral 

dari model bisnis mereka. Sebagai pemain semi-

profesional,  Fritz berpendapat bahwa ia 

menerima hadiah uang yang jumlahnya lebih 

banyak dari kompe�si luring yang ia iku�.

 Cli� menambahkan bahwa sejak 2017, 

Moonton telah memanfaatkan popularitas 

kompe�si Mobile Legends: Bang Bang  di 

I n d o n e s i a  d a n  A s i a  Te n g g a r a  d e n g a n 

menyelenggarakan Mobile Legends Bang Bang 

Professional League (MPL) dan Mobile Legends 

Southeast Asia Cup  (MSC); dicap sebagai 

turnamen Mobile Legends: Bang Bang resmi. MPL 

2018 diadakan secara serentak dari Januari hingga 

April di Indonesia, Malaysia, Filipina, Singapura, 

Thailand, Vietnam, dan Myanmar oleh berbagai 

penyelenggara di negara-negara tersebut. 

Beberapa �m dengan peringkat teratas dari 

masing-masing negara akan bersaing di MSC pada 

29 Juli 2018. Rekan kerja resmi Moonton sebagai 

mitra penyiaran MPL adalah Revival TV, sementara 

mitra siaran resmi MSC 2018 di Indonesia adalah 

Kompas TV. Yang �dak kalah pen�ngnya, MSC 

2018 menjadi bagian dari sejarah game dan 

televisi Indonesia sebagai acara olahraga 

elektronik pertama yang disiarkan langsung di 

televisi nasional.

 Ma�, Rich dan Cl i� lebih lanjut 

berpendapat bahwa turnamen luring Mobile 

Legends: Bang Bang telah berhasil sukses secara 

konsisten. Cli� menambahkan bahwa turnamen 

Mobile Legends: Bang Bang pada bulan Juli 2018 

di Mal Taman Anggrek Jakarta berhasil menarik 

lebih dari 60.000 peserta selama �ga hari; dengan 

kehadiran harian rata-rata sekitar 20.000 

pengunjung. Selain itu, Ma� berpendapat bahwa 

turnamen Mobile Legends: Bang Bang secara 

bertahap telah menyingkirkan kompe�si game 

berbasis komputer desktop / laptop dan konsol di 

Indonesia. Sebagai konteks sejarah, kompe�si e-

sport Indonesia sebelumnya didominasi oleh Pro 

Evolu�on Soccer dan DotA 2.
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profesional. Di penyelenggara acara olahraga 

elektronik seluler, akan dilakukan pengumpulan 

dan analisis data mengenai aspek bisnis olahraga 

elektronik seluler. Pada akhirnya, peneli�an ini 

akan mencoba mencoba untuk mempelajari 

penyebaran wacana game digital seluler kepada 

masyarakat Indonesia yang lebih luas dengan 

meneli� influencer game digital seluler dan 

keterlibatan mereka dalam media baru.
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dianalisis dengan menggunakan analisis studi 

kasus kolek�f (Pa�on, 1980; Stake, 1998) untuk 

mempelajari bagaimana interaksi peserta 
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peneli�an sebagai kasus peneli�an. Metode 
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peneli�an �dak difragmentasi ke dalam coding 

category, namun akan disajikan dalam bentuk 

nara�f menyeluruh (Bryman, 2012). Hal ini 
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Pergeseran Olahraga Elektronik ke Perangkat 

Seluler – Studi Kasus dan Implikasinya yang Lebih 

Luas
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elektronik Mobile Legends: Bang Bang semi-
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dan kedekatan mereka dengan pengorganisasian 
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kesediaannya untuk berbagi pengalaman; dan 

Cli� merupakan rekomendasi dari Fritz. Data 

dikumpulkan menggunakan wawancara semi 

terstruktur (Bryman, 2012). Temuan peneli�an 
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 Namun, meskipun kompe�si Mobile 

Legends: Bang Bang  secara logis�k lebih 

terjangkau, bukan berar� tanpa masalah sama 

sekali. Latensi koneksi internet Indonesia yang 

�dak stabil sering menjadi masalah karena 

konek�vi tas  n i rkabel  perangkat  se lu ler 

bergantung pada koneksi nirkabel terpusat. Ma�, 

Rich dan Cli� menjelaskan bahwa �dak jarang 

pertandingan ditunda karena masalah koneksi; 

yang pada gil irannya akan memengaruhi 

penjadwalan acara-acara tertentu. Persaingan 

j u g a  s a n g a t  t e r p u s a t  d i  J a w a  k a r e n a 

perkembangan teknolog i  informas i  dan 

komunikasi yang masih belum merata antara Jawa 

dan luar Jawa. Di Jawa sendiri, kompe�si besar 

biasanya hanya diselenggarakan di Jabodetabek, 

Bandung, dan Surabaya.

 Per ihal  prospek kar i r  dar i  at let 

elektronik Mobile Legends: Bang Bang dan 

perannya sebagai mata pencaharian, Fritz dan Cli� 

berpendapat bahwa �dak ada kekurangan talenta 

karena pemain Mobile Legends: Bang Bang 

sebagian besar adalah jebolan pemain profesional 

dan/atau semi-profesional dari League of Legends 

dan / atau Defense of the Ancients 2. Cli� 

menambahkan bahwa kanal penyiaran daring 

tempat dirinya bekerja juga juga sebelumnya 

berfokus pada Defense of the Ancients 2. Hal 

tersebut menekankan keakraban konvensi dan 

este�ka di antara �ga game tersebut dalam 

komunitas game digital di Indonesia. Fritz 

melanjutkan dengan menjelaskan sistem 

rekrutmen Mobile Legends: Bang Bang oleh �m 

profesional. Terdapat empat cara umum bagi 

manajemen utama untuk mengontrak pemain 

yang memper�mbangkan peringkat global, 

potensi pemasaran pemain tersebut, kinerja 

kompe�si luring, dan hubungan pribadi dengan 

manajemen. Fritz mengenang saat menjadi 

pemain semi-pro, ia menerima gaji pokok sekitar 

Rp. 4.000.000,- per bulan dan bahkan lebih dari 

bonus kompe�si dan sponsor.

 Pada sisi nega�fnya, kompe�si untuk 

menjadi pemain profesional; atau bahkan semi-

profesional, Mobile Legends: Bang Bang sangat 

sulit karena permainan tersebut sudah dimainkan 

dimana-mana dan memiliki popularitas yang 

besar. Fritz adalah mantan anggota �m Louvre E-

Sport  yang  membantu  mereka  lo los  ke 

p e r ta n d i n ga n  u l a n g  M P L .  N a m u n ,  C l i � 

menambahkan bahwa Fritz “benar-benar 

terpuruk” selama acara dan selanjutnya 

dikeluarkan dari �m. Dia belum kembali ke 

kompe�si profesional sejak saat itu. Terlebih lagi, 

atlet-atlet olahraga elektronik di Indonesia �dak 

diregulasi dan berserikat, sehingga sistem kontrak 

d a p a t  s a n ga t  m e r u g i ka n  m e r e ka .  C l i � 

menambahkan bahwa jendela transfer �dak 

didefinisikan dengan baik dan diatur untuk 

mengakomodasi dan melindungi hak-hak atlet 

elektronik. Lebih jauh lagi, baik Fritz dan Cli� 

berpendapat bahwa roda keberuntungan atlet 

elektronik Mobile Legends: Bang Bang masih 

sangat mungkin berputar untuk e-atlet Mobile 

Legends: Bang Bang meskipun popularitas 

permainan saat ini sangat besar karena pasar 

Indonesia sangat terbuka untuk produk-produk 

asing (Ashraf, 2017; Berida, 2017; Borrowy, 2017 ; 

Librianty, 2018).

 Namun, yang mengejutkan, Fritz dan 

Cli� berpendapat bahwa sumber pendapatan 

terbesar dari atlet elektronik Mobile Legends: 

Bang Bang bukan berasal dari kompe�si, tetapi 

dari keterlibatan dan dukungan media baru. Cli� 

menambahkan bahwa Influencer media baru 

terkait Mobile Legends: Bang Bang juga telah 

mendapatkan pengikut yang sangat kuat setelah 

dari pengguna internet Indonesia, yang pada 

gilirannya mendorong influencer tersebut untuk 

memasuki kesadaran masayarakat arus utama di 
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Indonesia.

 Kelima par�sipan peneli�an sepakat 

bahwa kompe�si Mobile Legends: Bang Bang dan 

keterlibatan media baru para pemainnya telah 

memperkenalkan olahraga elektronik kepada 

kesadaran arus utama Indonesia. Fritz dan Cli� 

berpendapat bahwa akses nongamer ke konten 

media baru yang terkait, Mobile Legends: Bang 

Bang juga memainkan bagian dalam popularitas 

game di masyarakat Indonesia. Pada saat yang 

sama, Cli� menambahkan bahwa organisasi 

kompe�si Mobile Legends: Bang Bang  di 

Indonesia dimo�vasi oleh popularitas game yang 

luar biasa di Indonesia. Menggunakan penger�an 

jaringan sosioteknik oleh Winner (1986), terdapat 

p e n d e kata n  a kto r  j a r i n ga n  ya n g  d a p at 

menjelaskan mengenai popularitas dari Mobile 

L e g e n d s :  B a n g  B a n g  d i  I n d o n e s i a . 

Kebersinambungan akan kompe�si serta konten 

media mengenai Mobile Legends: Bang Bang dan 

popularitas Mobile Legends: Bang Bang di 

Indonesia saling tergantung satu sama lain. 

Kompe�si Mobile Legends: Bang Bang beserta 

konten media terkait Mobile Legends: Bang Bang 

menumbuhkan popularitas game digital seluler 

tersebut di masyarakat yang dalam waktu 

bersamaan menambah kesuburan kompe�si dan 

konten media terkait.

 Namun, Cli� mengakhiri wawancara 

dengan berargumen bahwa �dak masalah jika 

Mobile Legends: Bang Bang �dak lagi dimainkan 

kelak di kemudian hari, karena masyarakat 

Indonesia sekarang sangat sadar akan game digital 

dan olahraga elektronik; khususnya dalam 

perangkat seluler. Fritz meramalkan bahwa akan 

ada game baru yang serupa yang akan mengambil 

tempat Mobile Legends: Bang Bang di antara 

masyarakat Indonesia kelak jika Mobile Legends: 

Bang Bang kehilangan popularitas. Argumen 

mereka didukung oleh fakta bahwa game serupa 

seper� Arena of Valor dan versi seluler dari Player 

Unknown Ba�leground juga sangat populer di 

Indonesia.

  Peneli�an ini juga menggambarkan 

kondisi baru akan game digital seluler (Juul, 2009; 

Hjorth & Richardson, 2017) di Indonesia. Mobile 

Legends: Bang Bang dapat diakses secara luas di 

kalangan masyarakat Indonesia yang �dak 

mengiden�fikasi diri mereka sebagai gamer yang 

berdedikasi,  namun keterl ibatan mereka 

menyerupai gamer yang berdedikasi (Taylor, 2012; 

Hjorth & Richardson, 2017). Mobile Legends: Bang 

B a n g  � d a k  m u d a h  u n t u k  d i i n t e r u p s i , 

membutuhkan pengetahuan dan konvensi 

permainan yang luas (Juul, 2009; Taylor, 2012; 

Hjorth & Richardson, 2017), selain kebutuhan 

akan kerjasama dan kurva belajar yang �nggi (Juul, 

2009). 

 Mengacu kembali kepada argumen dari 

Juul (2009) serta Hjorth & Richardson (2017), 

persebaran Mobile Legends: Bang Bang terlah 

merumuskan ulang wacana mengenai game 

digital kasual di Indonesia di mana teknologi 

digital seluler �dak lagi hanya terbatas untuk 

game digital kasual; dikotomi peraturan dan 

pengalaman game digital kasual dan game digital 

hardcore yang mengabur; dan gagasan mengenai 

'Ke-kasual-an' itu sendiri. Peneli�an ini juga 

menunjukan bahwa pergeseran kompe�si 

olahraga elektronik ke peran� seluler juga 

memberi lebih banyak peluang untuk tenaga kerja 

non-formal (Rojek, 2004) di negara yang sangat 

birokra�s seper� Indonesia, dengan kondisi 

sebagian besar warganya masih mengandalkan 

sektor formal untuk penghidupan.
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Kesimpulan

 Berdasarkan peneli�an ini, dapat 

d i r u m u s ka n  b a hwa  te rd a p at  ku m p u l a n 

sosioteknik yang terdiri dari perangkat seluler, 

atlet elektronik sebagai profesi, perangkat seluler 

e-sports sebagai wadah reproduksi budaya, dan 

penyebaran teknologi game digital seluler yang 

lebih besar untuk masyarakat Indonesia di luar 

komunitas gamer. Perkembangan terbaru 

menunjukkan munculnya kompe�si Player 

Unknown Ba�leground  pada popularitas 

perangkat seluler dan inaugurasi liga utama 

tandingan Mobile Legends: Bang Bang. 

 Peneli�an ini bukan tanpa batasan. Ada 

�ga keterbatasan utama yaitu waktu, peserta, dan 

bahasan mengenai wacana kri�s. Peneli�an ini 

dilaksanakan dalam waktu yang sangat terbatas 

yaitu antara 8-28 September 2018 sehingga belum 

mampu menggambarkan sejarah dinamika 

pergeseran olahraga elektronik ke peran� game 

digital seluler secara lebih menyeluruh. Selain itu, 

meskipun Fritz dan Cli� telah memberikan 

proyeksi mengenai masa depan difusi inovasi 

olahraga elektronik ke dalam peran� game digital 

seluler, namun peneli�an ini belum membahas 

proyeksi tersebut secara mendalam. Keterbatasan 

waktu menyebabkan sampling untuk riset ini juga 

menjadi minim meskipun sedikitnya ada sepuluh 

undangan untuk berpar�sipasi yang telah 

d i d i s t r i b u s i k a n ,  h a n y a  e m p a t  y a n g 

menyanggupinya. Namun hal ini dibantu oleh 

kekayaan pengetahuan dan pengalaman serta 

peran vital peserta peneli�an mengenai hal yang 

mereka kerjakan. Metodologi analisis data juga 

memperkecil cakupan bahasan peneli�an 

sehingga reproduksi budaya serta peta hubungan 

kekuasaan dalam ranah olahraga elektronik dan 

game digital seluler �dak banyak dibahas.

 Diharapkan terdapat �ga dampak dari 

peneli�an ini. Dampak pertama adalah dalam 

bidang akademik studi game. Karena peneli�an ini 

b e r t u j u a n  u n t u k  m e n g u j i  s e c a ra  k r i � s 

persimpangan antara olahraga elektronik dan 

budaya game digital seluler, temuannya akan 

berkontribusi pada kekayaan konseptual ilmiah 

dari kedua fokus peneli�an serta membangun 

pemahaman konseptual yang berbeda dan fokus 

pene l i�an  berdasarkan  fenomena yang 

disebutkan di atas. Dampak kedua adalah 

mengenai lokalitas studi game digital Indonesia. 

Studi game digital di Indonesia masih rela�f 

kurang diselenggarakan, terutama perihal 

formulasi teore�s dan studi sosiokultural 

mengenai game digital dari Indonesia jarang 

menangkap perha�an internasional dan studi 

kri�s lebih lanjut. Akhirnya, dampak ke�ga 

diharapkan aksesibilitas peneli�an ini terhadap 

penggemar game digital dari luar komunitas 

akademik karena bahasannya terhadap fenomena 

yang sangat populer.
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