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BUSINESS PLANNING APPLICATION ‘ESCORE’ LIVESCORE
ESPORT MATCH: CASE STUDY REVIVAL TV

Muhammad Ramarel Boevinzky

ABSTRACT

Electronic Sport, or commonly abbreviated as Esport, is one of the newest
forms of competition that is contested at Seagames 2018 as one of its
sports. In the world itself, the esport ecosystem has been developing since
the early 2000s and as its peak in 2017, one of the world-scale
tournaments in the League of Legends game reached an audience of 216
million pairs of eyes, more than the Superbow! audience or the Champions
League final as the top two matches in each the competition.

In Indonesia itself, esport has been very developed and several
companies have started their business lines, wanting to be a professional
team, media escort, event organizer, and provider of electronic money as
a means of currency exchange in the game. All esport practitioners need
data in the form of statistics that can be made as material for analysis,
reviews, or references as a basic number in the overall growth of their
business. For that reason, Revival TV as an esport media that embraces
the ecosystem and the esport community, wants to start a new business
unit in terms of Livescore. Livescore itself is fast real-time data system that

can generate millions of numbers in every esport match in any game.

Keywords: Esport, livescore



PERENCANAAN BISNIS APLIKASI ‘ESCORE’ LIVESCORE
PERTANDINGAN ESPORT: STUDI KASUS REVIVAL TV

Muhammad Ramarel Boevinzky

ABSTRAK

Electronic Sport atau biasa disingkat dengan Esport, adalah salah satu
bentuk kompetisi terbaru yang dipertandingkan di Seagames 2018
sebagai salah satu cabang olahraganya. Di dunia sendiri, ekosistem
esport sudah berkembang sejak tahun 2000an awal dan sebagai
puncaknya di 2017, salah satu turnamen skala dunia dalam permain
League of Legends meraih penonton sebanyak 216 juta pasang mata,
lebih banyak daripada penonton Superbowl! ataupun final Liga Champion
sebagai dua pertandingan puncak ditiap kompetisinya.

Di Indonesia sendiri, esport sudah sangat berkembang dan beberapa
perusahaan telah memulai garis bisnisnya, mau sebagai tim professional,
media esport, event organizer, maupun penyedia uang elektronik sebagai
alat tukar mata uang dalam game. Semua kalangan praktisi esport
memerlukan data — data berupa angka statistik yang dapat dibuat sebagai
bahan analisis, ulasan, ataupun acuan sebagai angka dasar dalam awap
pertumbuhan bisnisnya. Untuk itu, Revival TV sebagai media esport yang
sangat merangkul ekosistem dan komunitas esport, ingin memulai unit
bisnis baru dalam hal Livescore. Livescore sendiri adalah data cepat
bersistem real-time yang dapat menghasilkan jutaan angka dalam setiap

pertandingan esport dalam game manapun.

Keywords: Esport, livescore
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