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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi signifikan 

dalam dunia hiburan digital, termasuk dalam ranah permainan video (game) yang 

kini berkembang menjadi profesi kompetitif melalui industri E-Sports. Game yang 

dahulu hanya dianggap sebagai sarana rekreasi kini telah berevolusi menjadi suatu 

bentuk keahlian yang mampu mendorong partisipasi masyarakat dalam kompetisi 

profesional. Fenomena ini menunjukkan bahwa E-Sports tidak lagi dipandang 

sekadar aktivitas bermain, melainkan telah menjadi bidang yang menjanjikan 

secara ekonomi dan sosial. Meskipun masih terdapat anggapan bahwa bermain 

game merupakan kegiatan yang membuang waktu dan uang, kenyataannya E-

Sports memberikan manfaat positif, khususnya bagi mereka yang terlibat secara 

profesional (Thabathaba’i & Putra, 2021 dalam Putra, 2023). 

Pesatnya perkembangan ini dibuktikan dengan munculnya berbagai turnamen 

kompetitif dan inovasi dari para pengembang game lintas platform, yang terus 

menciptakan tren dan memperkuat ekosistem industri E-Sports. Dalam upaya 

memperluas jangkauan dan membangun basis penggemar yang kuat, pelaku 

industri E-Sports semakin mengandalkan media digital sebagai sarana utama 

untuk promosi dan komunikasi. Media digital kini tidak hanya digunakan sebagai 

alat untuk berbagi informasi atau menjalin komunikasi sosial, tetapi juga telah 
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menjadi strategis dalam membentuk citra diri, baik secara personal maupun 

institusional. 

Perusahaan dan brand yang bergerak di industri E-Sports memanfaatkan 

kekuatan media digital untuk membangun dan memperkuat identitas mereka. 

Melalui berbagai platform media sosial, mereka dapat menjalin komunikasi 

langsung dengan audiens, menciptakan hubungan yang lebih personal, serta 

menyampaikan pesan-pesan promosi secara cepat, luas, dan interaktif. Media 

digital memungkinkan setiap individu maupun institusi untuk menyampaikan 

informasi secara real-time, menjangkau khalayak yang lebih besar, dan 

menyesuaikan konten dengan kebutuhan serta preferensi target audiens. Hal ini 

menjadikan media digital sebagai alat yang sangat efektif dalam memenuhi 

kebutuhan masyarakat akan akses informasi yang praktis dan relevan (Bayu, 

2022). 

Salah satu media digital yang ramai digunakan ialah Instagram. Di 

Indonesia sendiri telah banyak perusahaan maupun instansi yang memaksimalkan 

penggunaan media digital Instagram sebagai alat komunikasi dengan audiens dan 

publikasi dalam membangun citra merek, berikut beberapa contoh akun Instagram 

milik beberapa perusahaan/instansi yang aktif. 

 
Gambar 1. 1 Gambar Akun Instagram Perusahaan/Instansi  

(Sumber: Instagram) 
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Seperti yang ditunjukkan oleh peneliti dalam gambar 1. 1 di atas, berbagai 

akun Instagram resmi milik perusahaan dan instansi di atas aktif digunakan untuk 

berkomunikasi melalui konten yang menarik dalam menyebarkan suatu informasi 

terkait kegiatan promosi yang di lakukan dalam menarik daya tarik audiensi 

terhadap informasi yang disebarkan, sehingga perlunya berbagai strategi 

pemasaran yang menarik agar pengimplementasikan dari konten visual dapat 

menjangkau berbagai khalayak dan kolaborasi dengan influencer, hingga 

penggunaan iklan berbayar yang dapat menjangkau target audiensi tertentu. 

Mengingat manfaat besar dari pemasaran digital dan tingginya tingkat 

penggunaan media sosial di kalangan generasi muda, mencapai 77,02% atau 

sekitar 210 juta orang dari 272,68 juta orang yang tinggal di Indonesia pada tahun 

2022 (Newzoo, 2022). Sehingga penggunaan media digital seperti Instagram 

sebagai media promosi kini menjadi sangat populer dan menjadi bagian penting 

dari strategi pemasaran suatu perusahaan.  

 
Gambar 1. 2 Akun Instagram @ligaesportnasional 

(sumber: Instagram.com) 

 

Berdasarkan gambar 1.2 di atas, Liga E-sport Nasional 

(@ligaesportsnasional) menggunakan Instagram dalam memperkenal platformnya 

yang berfokus dalam bidang E-Sports kepada berbagai khalayak melalui media 

Instagram dengan Pengikut yang mencapai 37,7 Juta dan 2.158 Unggahan. 
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@ligaesportsnasional memilih Instagram sebagai media utamanya dalam 

menyebarkan seputar informasi hingga kegiatan promosi khususnya dalam 

kegiatan turnamen. Untuk membangun suatu kepercayaan dalam menarik suatu 

audiensi tentu perusahaan tidak cukup hanya dengan mengunggah informasi, foto 

dan video saja pada akun media sosial mereka, melainkan perlu memperhatikan 

suatu aspek engagement rate agar suatu strategi komunikasi yang dilakukan dapat 

dipastikan sampai kepada audiensi (Egan Evanzha Yudha Amriel, 2021). 

Liga Esport Nasional (@ligaesportsnasional) sendiri dikenal sebagai 

sebuah entitas yang beroperasi dalam lingkup PT. Garuda Produksi Kreatif 

(Garudaku) dan memiliki afiliasi yang kuat dengan Pengurus Besar Esports 

Indonesia (PB ESI). Liga Esport Nasional 2023 sendiri lebih fokus pada bidang 

olahraga yang menggunakan game sebagai komponen utama kompetisi dalam 

pertandingan antara tim. Di mana ragam permainan dalam dunia E-Sports pun 

memiliki berbagai macam variasi, salah satunya adalah PUBG (Player Unknown's 

Battlegrounds), yang dimainkan hingga 100 pemain secara daring di sebuah pulau 

dengan para pemain bersaing untuk bertahan hidup dengan saling mengalahkan 

dan menjadikan game yang dirancang oleh Brendan Greene asal Irlandia ini 

sebagai salah satu yang paling popular, berada di posisi kedua sebagai game 

favorit. Selanjutnya ada game Free Fire, di mana para pemain diterjunkan dari 

pesawat dan harus bertahan hidup dengan mencari senjata serta peralatan medis 

untuk menghadapi lawan di medan pertempuran.  
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Gambar 1. 3 Game Mobile Legend: Bang Bang 

(Sumber: Play Store) 

 

Berdasarkan Gambar 1.3 di atas, dapat di  kategorikan sebagai game 

online mobile yang paling populer, Game Multiplayer Online Battle Arena 

(MOBA), dikembangkan oleh studio game Moonton, yang dimainkan oleh 

puluhan juta orang di seluruh dunia (Dythia Novianty, 2022). Diperkirakan ada 

80,76 juta pemain Mobile Legends di seluruh dunia naik dari 77,06 juta pada 

tahun sebelumnya (Rizaty, 2023). Sedangkan untuk di Indonesia sendiri, Mobile 

Legends: Bang Bang menjadi game online terpopuler, dengan persentase 67% 

responden survei, dilansir dari Telkomsel dan tSurvey.id menyatakan game ini 

sebagai favorit mereka dengan rentang usia 13-28 tahun (Annur, 2023). Dari 

banyaknya variasi game online dizaman sekarang membuat game bergenre 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) menjadi jenis permainan yang disukai 

Gen Z (Mujib, 2022 dalam Faizal, S. N. Z., Ulfa, N. S., & Naryoso, A, 2024).  

Menurut laman statista.com menyatakan bahwa demografi pertumbuhan 

E-sport di Indonesia didorong oleh partisipasi aktif generasi Z (Gen-Z) dan 

generasi milenial yang tumbuh di era perkembangan teknologi informasi yang 

mendukung mereka untuk tetap terhubung dengan lingkungan sosialnya (Haroviz, 

2022 dalam Y. Sari et al., 2022). Di sisi lain, Generasi Z, yang lahir dalam rentang 

waktu 1995 hingga 2012 (berusia 13-28 untuk tahun ini) merupakan generasi 

yang terampil dalam teknologi dan disebut sebagai generasi digital. (Harrispoll, 
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2020). Generasi ini memiliki tingkat ketergantungan yang tinggi terhadap 

teknologi dalam kehidupan sehari-hari (Noordiono, 2018). 

Hal ini sejalan dengan penetrasi pengguna yang diperkirakan mencapai 

5,8% dari populasi pada 2022 dan naik menjadi 6,9% pada 2029. Dengan 

pendapatan rata-rata per pengguna (ARPU) di pasar esports Indonesia 

diperkirakan mencapai USD 0,68. Populasi pengguna esports diproyeksikan 

mencapai 19,9 juta pada 2029 (Statista.com, 2024). Dengan pertumbuhan yang 

semakin meningkat dalam sebuah industri E-Sports menunjukkan pentingnya 

peran media digital khususnya Instagram dalam membuka peluang besar untuk 

dimanfaatkan sebagai sarana pemasaran digital atau digital marketing di mana 

perusahaan atau instansi berupaya dalam menginformasikan baik secara langsung 

maupun tidak langsung, terkait dengan produk dan merek yang mereka 

promosikan. (Kotler & Keller, 2016 dalam Salvadora Erik Presica & Ahmad 

Bukhori, 2024). 

Dengan menggunakan strategi komunikasi yang tepat, promosi dapat 

memberikan dampak signifikan pada keberhasilan dalam menarik minat terhadap 

turnamen yang dilaksanakan. Namun, dalam pelaksanaannya strategi komunikasi 

digital ini juga menghadapi tantangan salah satunya ialah rendahnya interaksi 

audiensi dan minimnya respon, yang dapat di lihat dari jumlah interaksi seperti 

like dan comment yang minim dan tidak sebanding dengan jumlah pengikut akun 

tersebut, yaitu 37,5 Ribu 
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Gambar 1. 4  Postingan Instagram @ligaesportnasional 

(Sumber: Instagram @ligaesportnasional) 

 

Sebagai contoh postingan pada tanggal 1 Desember 2023 diatas hanya 

mendapatkan 63 like dan 0 komentar, sementara jumlah pengikut akun mencapai 

ribuan. Rendahnya tingkat interaksi ini dapat menimbulkan pertanyaan apakah 

konten yang disajikan kurang relevan atau tidak menarik bagi audiensi. Langkah 

penting dalam membuat konten adalah dengan mengetahui hal apa yang 

dibutuhkan oleh audiensi (Erwin,2023) 

Selain rendahnya tingkat interaksi kolom komentar pada beberapa 

unggahan Instagram @ligaesportnasional menunjukkan adanya keluhan dari 

khalayak terkait tata cara dalam mengikuti turnamen yang diadakan dan 

lambatnya sistem dalam mengakses web yang disediakan. Hal tersebut tentu 

menjadi salah satu bentuk ketidakpuasan mereka terhadap @ligaesportnasional, 

dan apabila hal tersebut tidak ditangani dengan baik maka akan dapat merusak 

persepsi publik terhadap perusahaan khususnya Gen Z. Tidak ada atau kurangnya 

responsifitas terhadap interaksi di media sosial dapat merusak citra merek (Rio 

Nardo, 2024). 
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Gambar 1. 5 Komentar Kurang Resposif 

(Sumber: Instagram @ligaesportnasional) 

 

 Dalam menangani tantangan tersebut @ligaesportnasional memanfaatkan 

penggunaan Instagram dengan memaksimalkan berbagai fitur yang ada. Dengan 

memanfaatkan berbagai fitur yang ada, menyediakan informasi yang jelas dan 

rapi, serta mengunggah unggahan dengan berbagai konten yang menarik dan 

trendi. Kepada khalayak baik itu millenial hingga Gen Z dapat mengakses 

Instagram @ligaesportnasional untuk mendapatkan berbagai informasi promosi 

terkait turnamen yang diadakan sesuai dengan kebutuhannya. 

 Keaktifan media sosial Instagram @ligaesportnasional dapat dilihat dari 

berbagai konten dan postigan yang selalu up to date mengikuti perkembangan 

trend media sosial, di dukung dengan caption berisikan penjelasan dan informasi 

tambahan menambah kelengkapan informasi. Penggunaan hastag juga membantu 

khalayak untuk menemukan unggahan sesuai dengan kebutuhannya. Tracy L. 

Tuten dan Michael R. Solomon (2014) dalam buku Social Media Marketing 

menjelaskan fitur seperti hastag dapat meningkatkan visibilitas konten. Tampilan 

yang rapi dan menarik juga menjadi daya tarik tambahan, dapat dilihat dari 

tampilan feed dari gambar 1.7 di bawah yang memiliki warna ciri khas tersendiri 

dalam memadukan warna (merah, putih dan kuning). 
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Gambar 1. 6 Feed Instagram @ligaespoertnasional 

(Sumber: Instagram @ligaesportnasional) 

 

 Selain fitur feed yang menarik, adapun fitur instasory milik Instagram 

yang dimanfaatkan oleh akun @ligaesportnasional untuk membagikan live report 

kegiatan perusahaan maupun untuk informasi lainnya. Kemudian ada fitur 

highlight yang berfungsi untuk menyimpan informasi yang sudah dibagikan 

sebelumnya ataupun tata cara melakukan pendaftaran melalui web yang mereka 

sediakan terkait turnamen yang diadakan. Pada Instagram @ligaesportnasional 

mereka memberikan judul pada setiap highlight agar mudah untuk dicari. 

 
Gambar 1. 7 Highlight Instagram @ligaespoertnasional 

(Sumber: Instagram @ligaespoertnasional) 

 

Dalam penelitian di lakukan oleh (Hamzah et al., n.d, 2022) 

membicarakan metode komunikasi pemasaran digital untuk meningkatkan 

kesadaran merek dalam brand awareness, dengan fokus pada pertumbuhan bisnis 

coffee shop yang semakin menjamur di Indonesia. Studi tersebut menyoroti 

bagaimana strategi pemasaran digital dapat diterapkan untuk meningkatkan 

kesadaran konsumen terhadap suatu merek di industri tersebut. Salah satu 

perbedaan utama antara penelitian yang dilakukan oleh penulis dan penelitian lain 
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adalah terletak dalam fokus penelitian yang di gunakan. Penelitian ini lebih 

menitik beratkan pada penggunaan media promosi Instagram untuk menjangkau 

Generasi Z (Gen-Z) dalam ranah E-Sports, dengan salah satu contohnya adalah 

Mobile Legends: Bang Bang. Berbeda dari studi sebelumnya yang berpusat pada 

pengembangan brand awareness konsumen secara umum, penelitian ini berfokus 

pada analisis efektivitas strategi komunikasi digital untuk mempromosikan 

kegiatan dan turnamen Mobile Legends: Bang Bang kepada generasi muda di era 

digital. Sehingga pendekatan menawarkan perspektif baru mengenai bagaimana 

platform digital, terutama Instagram, dapat digunakan sebagai alat promosi dalam 

industri E-Sports yang sedang berkembang.  

Lain hal dengan penelitian yang dilakukan oleh (Muhamad Dani & Genep 

Sukendro, n.d, 2023), yang memiliki fokus utama pada strategi komunikasi digital 

yang digunakan untuk menciptakan imej merek baru (New branding) melalui 

platform media sosial khususnya Instagram. Studi ini mengeksplorasi bagaimana 

media sosial digunakan secara strategis untuk mempromosikan identitas bisnis 

dan memperkenalkan elemen branding baru kepada audiensinya. Perbedaan 

dengan penelitian ini ada pada peran media sosial, khususnya Instagram, sebagai 

alat promosi untuk menjangkau Generasi Z (Gen-Z) dalam konteks E-Sports, 

dengan kasus spesifik promosi turnamen Mobile Legends. Penelitian ini tidak 

hanya membahas branding atau promosi bisnis secara umum, tetapi lebih 

berfokus pada bagaimana strategi komunikasi digital dapat meningkatkan 

interaksi audiensi di industri E-Sports. Dengan demikian, penelitian ini 

menawarkan perspektif yang lebih spesifik pada segmentasi audiensi Generasi Z 
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(Gen-Z) dan sektor industri E-Sports, berbeda dengan penelitian kasus Om Moes 

yang lebih berorientasi pada pengembangan citra merek bisnis. 

Seperti yang di tunjukan oleh peneliti terkait beberapa perbedaan 

penelitian di atas dengan penelitian peneliti membuat suatu perbedaan yang 

signifikan, terhadap strategi komunikasi digital itu sendiri di berbagai akun 

Instagram resmi milik instansi dan perusahaan yang aktif digunakan sebagai 

media berkomunikasi dan membangun suatu citra perusahaan mereka. Salah 

satunya ialah akun Instagram @ligaesportnasional milik PT Garuda Produksi 

Kreatif yang menarik perhatian peneliti.  

Berdasarkan penjelasan di atas, fokus utama dalam penelitian ini adalah 

untuk mengetahui bagaimana @ligaesportnasional memanfaatkan strategi 

komunikasi digital dengan memaksimalkan penggunaan Instagram sebagai media 

promosi, khususnya melalui penyajian konten yang sesuai dengan minat dan 

kebutuhan Generasi Z (Gen Z). Generasi ini dikenal memiliki preferensi yang 

dinamis dan cepat berubah, serta cenderung menghargai konten yang autentik, 

interaktif, dan mampu membangun koneksi emosional. Oleh karena itu, 

diperlukan analisis mendalam terhadap preferensi dan perilaku Gen Z dalam 

mengonsumsi konten di media sosial. Untuk mengkaji hal tersebut, teori media 

sosial 4C yang dikembangkan oleh Chris Heuer digunakan sebagai kerangka teori 

dalam penelitian ini. Teori ini dianggap relevan karena mampu memberikan 

perspektif yang komprehensif dalam mengevaluasi strategi komunikasi digital 

melalui empat dimensi utama, yaitu Context, Communication, Collaboration, dan 

Connection. Keempat dimensi ini menjelaskan elemen-elemen penting dalam 

membangun komunikasi yang efektif di media sosial. Tujuan penelitian ini adalah 
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untuk menemukan strategi komunikasi digital pada Instagram khususnya pada 

@ligaesportsnasional Tahun 2023 dalam mempromosikan sebuah turnamen 

kepada Generasi Z (Gen-Z) sehingga dapat memaksimalkan platform ini sebagai 

wadah dan sumber informasi. Penelitian ini diharapkan akan membantu dengan 

mengungkapkan strategi terbaik dalam menarik minat Gen Z yang efektif.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah Bagaimana strategi komunikasi digital pada Instagram 

(@ligaesportsnasional) Tahun 2023 dalam mempromosikan turnamen Mobile 

Legends; Bang Bang kepada Gen Z? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Salah satu tujuan dari rumusan masalah adalah untuk mengetahui 

bagaimana pendekatan strategi komunikasi digital pada Instagram 

(@ligaesportsnasional) Tahun 2023 dalam mempromosikan turnamen Mobile 

Legends; Bang Bang kepada Gen Z 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, temuan penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

penelitian literatur, khususnya literatur penelitian kualitatif. Hasil penelitian juga 

mencakup strategi komunikasi digital pada Instagram (@ligaesportsnasional) 

Tahun 2023 dalam mempromosikan turnamen Mobile Legends; Bang Bang 

kepada Gen Z. 
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1.4.2 Manfaat Praktis 

Secara praktis, diharapkan hasil penelitian ini dapat berkontribusi pada 

kemajuan Universitas Sriwijaya dan menjadi sumber informasi bagi masyarakat 

umum dan mahasiswa. 
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