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Abstrak
Pada tahun 2023, jumlah pemain gim online di Indonesia adalah 150 juta orang atau negara
dengan jumlah pemain gim online no 3 terbanyak di dunia. Para pemain gim ini memainkan
gim-gim yang kemudian dipertandingkan dalam suatu arena khusus dengan peraturan yang
ketat, di tingkat lokal, nasional dan internasional. Hadiah yang diperebutkan dalam kegiatan
electronic sport atau esports berkisar antara Rp. 10 juta untuk pertandingan tingkat kabupaten,
hingga US$ 34 juta di tingkat internasional. Studi mengenai esports di Indonesia hingga akhir
tahun 2020 kebanyakan membahas dari sudut pandang teknologi informasi dan psikologi.
Penelitian yang mendalami aspek bisnis esport di Indonesia sangat terbatas. Oleh sebab itu
penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasikan faktor sukses kritis dari industri esport di
Indonesia, khususnya bisnis pengelola team profesional esports. Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif dengan metode yang digunakan diadaptasi dari Caralli (2004), didasarkan
pada penelitian klasik Rockhart (1979). Data diperoleh terutama dari hasil wawancara dengan
narasumber dari Asosiasi Olahraga Video Games Indonesia (AVGI), Indonesia Esports
Premiere League, perusahaan pengelola esport, pemain profesional gim online, manajer
pengelola team profesional gim online, dan penonton. Hasil studi menunjukkan adanya empat
faktor sukses kritis, yaitu keragaman genre gim online, dukungan komunitas, penguasaan atas
media, dan dukungan dana.
Kata Kunci: Gim online, electronic sports, esports, faktor sukses kritis, team profesional

629



Pendahuluan
Istilah eSport (electronic sports) atau olahraga elektronik muncul pada akhir 1990-an

(Wagner, 2006). Kompetisi video-game pertama (Intergalactic Spacewar Olympics) diadakan
pada 19 Oktober 1972 di Stanford University dengan hadiah berlangganan satu tahun ke
majalah Rolling Stone (Hiltscher, 2015). Wagner (2006) mendefinisikan eSports sebagai "area
kegiatan olahraga di mana orang mengembangkan dan melatih kemampuan mental atau fisik
dalam penggunaan teknologi informasi dan komunikasi."

Pada bulan Agustus tahun 2018, electronic sports (selanjutnya disebut esport) untuk
pertama kalinya dipertandingankan di Asian Games yang diselenggarakan di kota Jakarta dan
Palembang (Budianto, 2021). Masuknya cabang esport saat itu masih sebagai eksibisi, dimana
para atlet tidak mendapatkan medali yang diperhitungkan sebagai perolehan negara peserta
Asian Games. Dengan berkembangnya jumlah pemain gim on-line, Asian Games tahun 2022
di Cina juga memasukkan esport sebagai salah satu cabang olah raga yang resmi
dipertandingkan (Budianto, 2021).

Laporan Consumer Insight dari perusahaan riset digital newzoo tahun 2017
menyebutkan Indonesia merupakan negara dengan 44,7 juta pemain gim online aktif yang
membelanjakan uang sebanyak US$ 878.7 juta. Hal ini menjadikan Indonesia sebagai pasar
esport peringkat 16 di dunia dan terbesar di Asia Tenggara. Menurut hasil studi dari
perusahaan mobile advertising POKKT bersama Decision Lab dan Mobile Marketing
Association (MMA) Oktober 2018, berjudul “The Power of Mobile Gaming in Indonesia”,
jumlah mobile gamers di Indonesia mencapai 60 juta orang dan diperkirakan meningkat
menjadi 100 juta orang pada tahun 2020. Dalam kenyataannya pada tahun 2023 jumlah
pemain gim online di Indonesia telah mencapai 150 juta orang.

Angka di atas didominasi oleh anak muda berusia 18-34 tahun. Disebutkan pula
bahwa rentang usia orang Indonesia yang bermain game bervariasi antara 15 hingga 40 tahun,
baik itu pria maupun wanita. Jumlah tersebut belum ditambah dengan pemain gim pada
platform lain. Selain melalui smartphone, para pemain gim biasanya juga memainkan gim di
PC. Hal tersebut didukung dengan akses internet yang mudah dan banyaknya fasilitas warnet
yang menyediakan layanan gim on-line dengan tarif yang relatif murah.

Pesatnya pertumbuhan jumlah pemain gim kemudian melahirkan esports, yaitu suatu
bentuk kompetisi dari suatu permainan video game. Dalam kompetisi ini bertanding para
individu maupun kelompok pemain gim professional atau biasa disebut pro player. Pada
tahun 2018, di Indonesia terdapat 10 kompetisi esport yang menawarkankan hadiah di atas
Rp. 1 miliar. Turnamen dengan hadiah terbesar di Indonesia saat itu berjumlah US$ 300 ribu,
datang dari game DOTA 2 (Defense of the Ancients), yaitu dari GESC (Global Electronic
Sports Championship) Indonesia Minor.

Pada tahun 2019, kompetisi esport tidak hanya diselenggarakan oleh pihak swasta.
Pemerintah daerah dan pusat pun mulai menyelenggarakan kompetisi esport. Misalnya bulan
Agustus 2019, pemerintah Kabupaten Banyuwangi mengadakan kompetisi esport dengan
jumlah pendaftar 2000 orang (Priyasidharta, 2019). Event yang juga didukung perusahaan
teknologi Dell ini mempertandingkan game-game populer seperti Mobile Legend (ML),
Arena of Valor (AoV), Counter Strike Global Offensive (CS:GO), DOTA, Player Unknown's
Battleground (PUBG) dan Free Fire. Bulan September 2019 pemerintah Kabupaten Bandung
Barat menyelenggarakan kompetisi esport khusus ML dengan jumlah pendaftar 80 team
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untuk 32 slot team. Pada bulan yang sama, pemerintah Propinsi Sumatera Selatan
menyelenggarakan kompetisi esport sebagai bagian dari Sriwijaya Digital Fest. Pada tahun
2019 untuk pertama kalinya diselenggarakan Piala Presiden. Kompetisi yang memperebutkan
hadiah sebesar Rp. 1,5 miliar tersebut diselenggarakan dengan bantuan Indonesia Esports
Premiere League (IeSPL) (Priono, 2019, 29 Januari).

Sepanjang tahun 2019, kompetisi dengan hadiah terbesar adalah Mobile Legends
Professional League (MPL) Season 4, yaitu Rp. 4,25 miliar (Kardiasa, 2019). MPL Season 4
juga menjadi liga esport pertama di Indonesia yang menggunakan sistem franchise league. Itu
artinya, setiap tim yang hendak bertanding harus ikut menyumbangkan dana investasi. Dalam
kasus ini, delapan tim yang tertarik untuk bermain di MPL Season 4 harus membayarkan dana
Rp15 miliar. Delapan tim yang bertanding adalah Alter Ego, Aura, Bigetron, EVOS Legend,
Geek Fam ID, Genflix Aerowolf, ONIC Esports, dan RRQ (Rex Regum Qeon). Berbentuk
liga, MPL Season 4 berlangsung selama delapan Minggu, dan mencapai 250 ribu penonton
(peak concurrent views), hanya untuk streaming di Face Book Gaming saja (Priono, 2019, 12
November). Pemenang Kompetisi MPL Season 4 ini adalah team EVOS Legend dan
runner-up nya adalah team RRQ. Keduanya kemudian mewakili Indonesia dalam kompetisi
Mobile Legends internasional: M1 Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) World
Championship tanggal 15-17 November 2019 di Kuala Lumpur, Malaysia. Dalam kompetisi
tingkat dunia tersebut, sebanyak 16 tim dari 14 negara bertanding. EVOS Legend berhasil
memenangkan kompetisi tersebut, dan membawa kompetisi esport tingkat dunia MLBB
World Championship ke Indonesia tahun 2020 (Lim, 2019)

Sepanjang tahun 2019, total investasi di bidang esports mencapai US$2 miliar,
menurut laporan The Esport Observer. Sebelumnya pada 2018, ada dua investasi besar yang
membuat total investasi meroket. Pertama adalah investasi dari Tencent pada layanan
streaming Cina, Huya dan Douyu, dan pada publisher dan operator game online Shanda
Games. Total nilai investasi dari Tencent menembus US$1,5 miliar. Kedua adalah investasi
pada Epic Games, developer dan publisher game online Fortnite, yang bernilai sampai
US$1,25 miliar. Bagi investor, esport menawarkan akses kepada industri yang berkembang
pesat yang diisi oleh para kaum muda. Sedangkan bagi perusahaan esports, kehadiran
investor dengan keahlian dan kredibilitas bisnis yang dimilikinya bisa mendukung
perkembangan perusahaan esport dalam hal permodalan jangka pendek maupun jangka
panjang.

Di Indonesia, Mineski, organisasi esport terbesar di Asia Tenggara, berinvestasi
sebesar US$2 juta atau setara Rp28,7 miliar untuk meningkatkan ekosistem esport di
Indonesia. Dari investasi ini, Mineski menargetkan pertumbuhan eSports di Indonesia lewat
tiga unit bisnis utamanya, yaitu warabala cybercafe Mineski Infinity, Badan Penyelenggara
Turnamen eSports Mineski Events Team (MET), dan tim eSports Mineski Profesional untuk
Dota 2, League of Legends dan Counter-Strike: Global Offensive. Awal tahun 2019 organisasi
esport di Indonesia EVOS Esports mendapatkan dana investasi mencapai US$4.4 juta yang
ditujukan untuk memperkuat divisi manajemen influencer mereka. Pendanaan yang diraih
EVOS Esports pada awal tahun mencapai US$3 juta dari Insignia Ventures Partners,
sedangkan dana tambahan sebanyak US$1,4 juta, didapatkan dari kelompok angel
investor dari Indonesia dan Cina. Dalam dua event besar sepanjang tahun 2019, EVOS
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Esports juga berhasil menjual merchandise seperi kaos, jaket, dan jersey dengan nilai sebesar
RP. 150 juta.

Walau jumlah pemain dan kompetisi meningkat, demikian pula dengan investasi dan
nilai pembelanjaan produk terkait (merchandise), belum banyak dilakukan studi mendalam
mengenai esport di Indonesia dari aspek bisnisnya. Kata kunci “esports Indonesia” pada 31
Juli 2020 di situs Google Scholar menghasilkan 508 hasil sementara kata kunci “online game
Indonesia”, “gim online”, dan “gim daring” menghasilkan 126 ribu hasil. Kebanyakan studi
membahas dari aspek teknologi (informasi) dan psikologi. Oleh sebab itu diperlukan adanya
penelitian untuk menggambarkan industri esport di Indonesia dari aspek bisnis.

Sampai dengan akhir Juni 2021, terdapat delapan organisasi pengelola team pemain
profesional esport di Indonesia, yaitu Alter Ego, Aura, Bigetron, EVOS Legend, Geek Fam
ID, Genflix Aerowolf, ONIC Esports, dan RRQ. Dalam pertandingan di tingkat nasional
maupun internasional, team-team dari kedelapan organisasi tersebut sering bertemu dan
bergantian menjuarai kompetisi esports. Sebenarnya di Indonesia banyak organisasi pengelola
team pemain profesional esport, namun usianya tidak bertahan lama. Kedelapan organisasi
tersebut merupakan organisasi yang sudah berusia lebih dari empat tahun.

Menurut Bullen dan Rockart (1981) faktor-faktor sukses kritis adalah beberapa area
kunci di mana “semuanya harus berjalan dengan benar' agar bisnis bisa berkembang dan
tujuan manajer tercapai.” Sementara itu Ravavi dkk. (2013) menyampaikan bahwa faktor
sukses kritis merupakan faktor pemandu bagi perusahaan agar dapat sukses di industri yang
dimasukinya. Oleh sebab itu, ingin diketahui apa saja faktor sukses kritis di industri
pengelola team pemain profesional esport di Indonesia.

Landasan Teori
Saat ini tidak ada konsensus tentang definisi spesifik dari apa yang dianggap sebagai

esport. Bahkan tidak ada konsensus tentang apakah itu harus dianggap sebagai olahraga
(Parry, 2019), didasarkan pada persepsi atas kurangnya keterampilan fisik pemain (Huang, et
al. 2017). Wagner (2006) mendefinisikan esport sebagai "kegiatan olahraga di mana orang
mengembangkan dan melatih kemampuan mental atau fisik dalam penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi." Hamari dan Sjöblom (2017) mendefinisikan esport sebagai "suatu
bentuk olahraga di mana aspek utama olahraga difasilitasi oleh sistem elektronik; baik
masukan dari pemain dan tim dan keluaran dari sistem esport dimediasi oleh interface
manusia-komputer".

Jenny et al. (2017) menjelaskan fenomena esport tersebut dengan menggunakan
konsep “cybersport”, “virtual sport”, dan “competitive gaming” sebagai sinonim dari esport,
dengan mendefinisikannya sebagai a video game competition within a context of organized
tournaments atau kompetisi video game dalam konteks turnamen yang terorganisasi. Mereka
mengkritik definisi yang diajukan oleh Wagner (2006) yang tidak mempertimbangkan
platform tempat esports dimainkan. Secara umum, studi tentang esports sangat tersebar,
dengan sebagian besar publikasi berfokus pada definisi fenomena ini dan implikasinya di
masa depan (Pizzo et al., 2018; Seo, 2013). Sangat sedikit penelitian yang ditujukan untuk
eSports, mungkin karena masih merupakan industri muda. Kim, et al. (2021) menganalisis
konsep esports dan menawarkan beberapa saran untuk penelitian empiris lebih lanjut.
Jonasson & Thiborg (2010) mencoba memahami bagaimana esports akan berkembang dan

632



dampaknya di masa depan pada esports dan olahraga tradisional. Seo (2013) menganalisis
eSports dari perspektif pemasaran dan menemukan bahwa perusahaan dapat menggunakan
esports untuk tujuan periklanan dan promosi, sementara Nufer & Mariot (2022) meriset
esports dari aspek brand.

Critical Success Factors (CSFs) atau faktor sukses kritis, adalah konsep yang
diperkenalkan oleh Rockart (1979), yang menyoroti pentingnya organisasi untuk memiliki
kendali atas faktor-faktor tertentu yang menjadi kunci keberhasilan berbisnis. Rockart (1979)
menjelaskan bahwa faktor kunci sukses merupakan beberapa bidang tertentu dari aktivitas di
organisasi, yang harus terus-menerus diamati dan dianalisis oleh para manajer karena
merupakan faktor-faktor yang menentukan keberhasilan organisasi di industrinya. Definisi
serupa disajikan oleh Leidecker & Bruno (1984), yang menyebutkan bahwa faktor sukses
kritis adalah karakteristik, kondisi dan variabel yang bertanggung jawab atas kesuksesan
organisasi dalam beroperasi. Freund (1988) mendefinisikan konsep faktor penentu
keberhasilan, sebagai "hal-hal yang harus dilakukan jika perusahaan ingin sukses", dengan
demikian faktor-faktor dalam perusahaan yang membantu organisasi menjadi menguntungkan
di pasar yang kompetitif. Menurut Grunert & Ellegard, (1993) ada empat kemungkinan
interpretasi dari faktor penentu keberhasilan suatu organisasi: komponen yang diperlukan dari
sistem manajemen organisasi; karakteristik unik organisasi; alat heuristik, yang bertujuan
untuk mempertajam persepsi manajer tentang organisasi; dan uraian tentang kualifikasi serta
sumber daya penting yang diperlukan untuk mencapai sukses di pasar tertentu. Menurut Daft
(2021), faktor sukses kritis adalah beberapa area atau elemen organisasi yang tertentu, yang
jika kualitasnya unggul akan membuat kinerja kompetitif organisasi memuaskan.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang diinspirasi oleh metode

identifikasi faktor-faktor sukses kritis dari Rockart (1979) dan Caralli et al. (2004). Untuk
mengidentifikasi faktor sukses kritis, Rockart (1979) melakukan wawancara dua langkah
untuk memastikan akurasi faktor yang diidentifikasikan. Pada wawancara pertama,
narasumber dengan tingkat jabatan manajer ditanya tentang pandangan mereka mengenai
faktor-faktor keberhasilan yang relevan untuk bisnis. Berdasarkan hasil wawancara pertama,
disusun sebuah daftar faktor-faktor keberhasilan, kemudian kembali dilakukan wawancara
untuk menentukan tingkat kepentingan faktor-faktor tersebut. Menurut Caralli et al. (2004),
kelemahan dari metode Rockart (1979) adalah pada ruang lingkup faktor kunci keberhasilan.

Metode yang digunakan untuk studi ini diadaptasi dari Caralli et al. (2004) yang
didasarkan pada penelitian klasik Rockhart (1979) dan praktis untuk digunakan dalam lingkup
usaha kecil. Metode ini terdiri dari lima tahap: (1) Mendefinisikan ruang lingkup; (2)
Mengumpulkan data; (3) Menganalisis data; (4) Mendapatkan faktor sukses kritis; (5)
Menganalisis faktor sukses kritis. Pada saat mendefinisikasi ruang lingkup dan mengumpukan
data dilakukan wawancara dengan empat kelompok narasumber, yaitu: pengurus liga esports,
manajer team esports, sponsor team esports, dan pemain (atlit) esports.

Pada saat mengumpulkan data, ada dua metode yang digunakan: studi dokumen dan
wawancara dengan nara sumber. Studi dokumen dilakukan terutama pada dokumen-dokumen
yang bisa diperoleh dari sumber di internet khususnya situs berita, situs liga esports, situs
riset esports, instagram, dan kanal youtube. Dokumen yang dipelajari misalnya memuat
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analisis dan pembahasan mengenai kegiatan kompetisi esports di Indonesia, berita mengenai
kegiatan kompetisi esports, ulasan mengenai team-team profesional esports, dan penelitian
terdahjulu mengenai esports. Wawancara kembali dilakukan kini dengan delapan pihak yaitu:
pengurus liga esports, manajer team esports, sponsor team esports, pemain (atlit) esports,
direktur organisasi pemilik team profesional esports, investor, penyiar, dan penonton.

Setelah mendapatkan data dan informasi mengenai faktor-faktor yang dipandang
sebagai faktor sukses kritis keberhasilan bisnis pengelola team profesional esports, dilakukan
analisis signifikansinya terhadap masing-masing faktor dengan melibatkan narasumber.
Sebelum meminta pandangan dari narasumber, peneliti lebih dulu menganalisis faktor-faktor
dengan membandingkannya dengan penelitian-penelitian terdahulu. Setelah memperoleh
pandangan dari para narasumber, kembali dilakukan analisis perbandingan dengan
faktor-faktor sukses kritis bisnis dari penelitian terdahulu.

Penelitian ini dilakukan pada tahun 2019 dan sempat terhenti karena adanya pandemi,
dimana kegiatan kompetisi esports di Indonesia berkurang. Pada tahun 2020 dan 2021
kembali dilakukan analisis data dan informasi mengenai faktor-faktor sukses kritis, namun
ternyata kebanyakan narasumber tidak lagi bergiat di bidang esports, beberapa liga tidak aktif,
dan team-team profesional esports telah berganti anggota. Faktor-faktor sukses kritis yang
diperoleh dari proses iterasi antara wawancara dengan narasumber dan membandingkan hasil
penelitian terdahulu di tahun 2019 ternyata tidak berubah dengan pandangan narasumber di
tahun 2020 dan 2021.

Pembahasan
Dari studi dokumen dan wawancara diperoleh secara konsisten empat faktor sukses

kritis. Yang pertama adalah keragaman genre gim. Sebagian besar judul esports adalah game
PC yang termasuk dalam beberapa genre utama, dengan Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) seperti League of Legends, Smite, Heroes of the Storm, dan DotA2 menjadi
beberapa yang paling populer dalam hal partisipasi. Permainan gimnya yang relatif rumit
membuat gim MOBA bisa jadi sulit dipahami oleh orang-orang yang tidak memainkannya
dan bahkan merupakan tantangan bagi para gamer untuk menguasainya. Menurut Hamari &
Sjöblom (2017) keragaman genre gim tetap menjadi faktor sukses kritis karena dengan
adanya keragaman ini membuat penonton atau pemirsa menjadi bersemangat untuk
mengetahuinya dan menjadikannya sebagai topik pembicaraan dalam sosial media. Menurut
Wooyoung et al. (2019), keragaman genre gim juga menjadi tantangan yang menimbukan
adiksi bagi pemain gim amatir dan profesional.

Faktor sukses kritis yang kedua adalah dukungan komunitas. Untuk mengelola team
yang mumpuni, dukungan komunitas menjadi satu faktor sukses kritis. Menurut Wooyoung et
al. (2019) komunitas bisa memberi manfaat berupa interaksi sosial pertemanan yang baru
hingga berbagi ilmu dan strategi serta berkolaborasi dalam mengembangkannya. Ada
beberapa komunitas gim online. Misalnya Indonesia eSports Association (IeSPA) dimana
asosiasi ini diprakasai oleh komunitas gaming dari berbagai kalangan, baik
dari game provider, forum komunitas game, dan juga beberapa klan gaming di Indonesia.
Asosiasi ini menjadi wadah komunitas gamer Indonesia, khususnya mereka yang tertarik
untuk mengembangkan diri dan meraih prestasi tertinggi di esports. Kemudian ada komunitas
Hearthstone Indonesia atau HSDI, yaitu wadah bagi decker game Hearthstone: Heroes of
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Warcraft yang dibuat oleh Blizzard Entertainment. Ada juga komunitas Mobile Legends
merupakan komunitas gim MOBA yang sangat populer di Indonesia, sehingga dalam satu
propinsi bisa ditemukan lebih dari satu komunitas. Sebagai contoh adalah komunitas Mobile
Legends di Kota Yogyakarta dengan nama MLYK (Mobile Legends Yogyakarta) yang
didirikan pada tahun 2017. Instagramnya dengan nama akun @mobilelegendsyk memiliki
jumlah pengikut (follower) sebanyak 1200 orang.

Faktor sukses kritis ketiga adalah penguasaan atas media, terutama social media
(media sosial). Pengguna media sosial dipenuhi dengan generasi z. Generasi ini disebut juga
sebagai Gen Z atau i-generation merupakan mereka yang lahir di tahun 1995 – 2010 dan
termasuk generasi up to date terhadap isu yang tersebar di media masa atau internet (Bruno,
et al., 2021). Sementara para anggota atau atlit esports mempunyai kisaran usia yang sama
dan memiliki followers (pengikut) di akun-akun sosial media yang berasal dari generasi yang
sama. Sebagai contoh menurut pengamat esport, Brendan Husebo (@BrendanHusebo) dalam
akun twitternya menyampaikan bahwa sepanjang tahun 2021 akun TikTok team profesional
esports yang paling banyak dilihat adalah EVOS atau @evosesports dengan 214 juta kali,
kemudian akun RRQ atau @teamrrqofficial dengan 183 juta kali, dan Bigetron atau
@bigetronesports dengan 68,5 juta kali. Dari sisi engagement para pengikut, akun RRQ
mempunyai engagement yang lebih tinggi dibandingkan EVOS, yaitu 593 respons setiap post,
dibandingkan 536 respons setiap post untuk EVOS. Untuk akun instagram, jumlah followers
terbanyak adalah akun Bigetron atau @bigetronesports dengan 70,4 juta pengikut, 59,4 ribu
komentar per post. Disusul dengan akun EVOS atau @evosesports dengan followers 70,4 juta
dan 35,5 ribu komentar per post; selanjutnya RRQ atau @teamrrq dengan 45,7 juta followers
dan 46,7 ribu komentar setip post. Menurut Bruno et al. (2021) dan Huang et al. (2017),
penguasaaan media sosial akan memberikan manfaat dari meningkatkan dukungan pada team
profesional esports dan datangnya sponsor.

Faktor sukses kritis keempat adalah pendanaan yang berasal dari investor dan
sponsor. Seperti yang disampaikan oleh Hamari & Sjöblom (2017) pendanaan akan
memastikan kelangsung hidup atau sustainability perusahaan pengelola team profesional
esports. Narasumber pimpinan perusahaan pengelola team profesional esports dan pemain
menyampaikan bahwa biaya yang harus dikeluarkan untuk mengelola team profesional
esports sangat tinggi. Biaya-biaya tersebut merupakan biaya yang harus dikeluarkan untuk
"gaji" atau imbal jasa para anggota team, pelatih, manajer, pengelolaan media sosial, fasilitas
berlatih, biaya kompetisi, dan lain sebagainya.

Kesimpulan
Penelitian ini ditujukan untuk mengidentifikasikan faktor-faktor sukses kritis bisnis

pengelola team profesional esports di Indonesia. Hingga akhir tahun 2021 terdapat
sekurangnya delapan team proesional esports yang telah berusia di atas empat tahun, yaitu
Alter Ego, Aura, Bigetron, EVOS Legend, Geek Fam ID, Genflix Aerowolf, ONIC Esports,
dan RRQ. Hasil penelitian menunjukkan terdapat empat faktor yang kritis atau penting bagi
kelangsungan hidup bisnis pengelola team profesional esports, yaitu keragaman genre gim,
dukungan komunitas, penguasan media khususnya media sosial, dan pendanaan yang berasal
dari investor dan sponsor. Selanjutnya perlu diteliti faktor mana yang paling mempengaruhi
kelangsungan hidup bisnis pengelola team profesional esports. Dengan demikian bagi
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pengelola team profesional esports dan pengelola team amatir esports dapat memfokuskan
perhatian pada faktor yang khusus, misalnya dengan meningkatkan investasi pada
faktor-faktor kritis tersebut.
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