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ABSTRAK  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui strategi Korea Selatan dalam 

menjadikan Korea Selatan sebagai pusat eSports pada tahun 2013—2018. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan strategi apa saja yang dilakukan 

oleh Korea Selatan. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan 

pendekatan studi kasus. Sumber data dalam penelitian ini menggunakan data 

sekunder melalui studi kepustakaan seperti buku, jurnal, dan website yang 

berkaitan dengan objek penelitian. Dalam penelitian ini strategi yang dilakukan 

oleh Korea Selatan dalam menjadikan Korea Selatan sebagai pusat eSports dunia, 

menjadikan Korea Selatan mendominasi eSports di Dunia, dan mendapatkan 

julukan Mecca of eSports. 

Kata Kunci : Strategi, Korea Selatan, eSports 
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ABSTRACT 

 

This Study was conducted to determine South Korea’s strategy in making South 

Korea an eSports center in 2013-2018. The purpose of this study is to describe 

what strategies are carried out by South Korea. This research is a qualitative 

research with a case study approach. Sources of data in this study using 

secondary data through literature studies such as books, journals, and websites 

related to the center of world eSports, making South Korea dominate eSports in 

the world.  

Keyword: Strategy, South Korea, eSports  
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