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ABSTRAK

Judul Skripsi : Hubungan Pengetahuan Tentang E-sport dan Faktor Demografi dengan
Persepsi Kepada Gamers Profesional

Nama : Andika Putra P
NIM :14030114130080

Pengetahuan tentang e-sport dapat berhubungan dengan persepsi terhadap gamers profesional,
semakin orang mengetahui maka semakin positif pula hubungannya. Faktor demografi seperti umur,
jenis kelamin, tingkat pendapatan dan tingkat pendidikan dapat berpengaruh pula pada persepsi
seseorang. Pada penelitian ini, peneliti ingin mencari hubungan sebab akibat yang terjadi antara tiga
variabel, yang terdiri dari dua variabel independen dan satu variabel dependen. Variabel independen
dalam penelitian ini adalah pengetahuan tentang e-sport dan faktor demografi, sedangkan variabel
independen dalam penelitian ini adalah persepsi kepada gamers profesional. Oleh sebab itu, dengan
menggunakan paradigma positivistik, peneliti dapat menggunakan hubungan sebab-akibat yang
terjadi antara variabel independen dan variabel dependen tersebut. Pengambilan sampel yang
digunakan adalah accidental sampling, dengan jumlah sampel yang diambil dari penelitian ini
sebanyak 60 responden.

Menurut uji hipotesis yang dilakukan dengan menggunakan hasil uji korelasi pearson dan chi-square,
diperlihatkan bahwa: pertama, usia berhubungan signifikan terhadap persepsi gamers profesional
dengan nilai signifikasi kurang dari (<0,05). Kedua, tingkat pendidikan berpengaruh signifikan
terhadap persepsi gamers profesional profesional dengan nilai signifikasi kurang dari (<0,05). Ketiga,
tingkat pendapatan berpengaruh tidak signifikan terhadap persepsi gamers profesional, dengan nilai
signifikasi lebih dari (<0,05). Keempat, jenis kelamin berpengaruh tidak signifikan terhadap persepsi
gamers profesional dengan nilai signifikasi lebih dari (<0,05). Terakhir pengetahuan tentang e-sport
berhubungan signifikan dengan persepsi kepada gamers profesional hanya di poin pengetahuan tahu
dan mengaplikasikan. Artinya hanya responden yang mengetahui dan memainkan e-sport yang
memiliki pengaruh signifikan terhadap persepsi kepada gamers profesional. Saran untuk penelitian
selanjutnya, agar menambahkan variabel lain yang mempengaruhi persepsi pada gamers profesional
seperti pengetahuan terhadap games dan faktor demografi. Penelitian selanjutnya dapat
membandingkan metode selain pearson correlation dan chi-square untuk melihat hubungan
pengaruh antar variabel. Penelitian selanjunya dapat pula menambahkan peserta yang mengisi
kuisoner dengan background peserta yang lebih variatif.

Kata kunci: e-sport, faktor demografi, umur, jenis kelamin, tingkat pendidikan, tingkat pendapatan,
gamers profesional
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ABSTRACT

Title of Undergraduate Thesis: Relationship Knowledge About E-sports and Demographic
Factors with Perceptions of Professional Gamers

Name : Andika Putra P
NIM :14030114130080

Knowledge of e-sports can be related to perceptions of professional gamers, the more people know,
the more positive the relationship. Demographic factors such as age, gender, income level and
education level can also affect a person's perception. In this study, the researcher wanted to find a
causal relationship between three variables, which consisted of two independent variables and one
dependent variable. The independent variable in this study is knowledge of e-sports and demographic
factors, while the independent variable in this study is the perception of professional gamers.
Therefore, by using the positivistic paradigm, researchers can use the causal relationship that occurs
between the independent variable and the dependent variable. The sampling used is accidental
sampling, with the number of samples taken from this study as many as 60 respondents.

According to the hypothesis test conducted using the results of the Pearson correlation test and chi-
square, it is shown that: first, age is significantly related to the perception of professional gamers with
a significance value of less than (<0.05). Second, the level of education has a significant effect on the
perception of professional gamers with a significance value of less than (<0.05). Third, the level of
income has no significant effect on the perception of professional gamers, with a significance value
of more than (<0.05). Fourth, gender has no significant effect on the perception of professional
gamers with a significance value of more than (<0.05). Finally, knowledge about e-sports is
significantly related to the perception of professional gamers only in terms of knowledge and
application. This means that only respondents who know and play e-sports have a significant
influence on perceptions of professional gamers. Suggestions for further research are to add other
variables that influence perceptions of professional gamers such as knowledge of games and
demographic factors. Further research can compare methods other than person correlation and chi-
square to see the relationship between variables. Subsequent research can also add participants who
fill out the questionnaire with a more varied background of participants.

Keyword: e-sports, demographic factors, age, gender, education level, income level, professional
gamers
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Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan antara pengetahuan tentang e-
sport dan faktor demografi, berupa umur, jenis kelamin, tingkat pendidikan, dan
tingkat pendapatan, dengan persepsi kepada gamers profesional.

Penulisan skripsi ini terdiri dari bab satu sampai bab lima. Bab satu berisikan
penjelesan tiap variabe, perumusan masalah, tujuan penelitian, teori dan metode yang
digunakan. Setelah itu bab dua menjelaskan tentang e-sport yang ditinjau dari
berbagai sudut. Bab tiga berisikan data yang diperoleh melalui responden lewat
kuesioner. Ada sepuluh pertanyaan mengenai pengetahuan tentang e-sport, empat
pertanyaan mengenai faktor demografi dan sepuluh pertanyaan mengenai persepsi
kepada gamers profesional. Dilanjutkan bab keempat yang berisikan uji hipotesis dan
pembahasan mengenai hasil uji hipotesis yang sebelumnya sudah ditetapkan di bab
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demografi, berupa umur, jenis kelamin, tingkat pendidikan, dan tingkat pendapatan,
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