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ANALISIS INDUSTRI DAN PESAING

el ‘

n(éé Seb@lum membuat business plan, perlu mengenal dan mengetahui siapa pesaing agar dapat
%énganaiisa industri pesaing sehingga dapat mengidentifikasi bisnis yang dijalankan dan dapat
%Tér%nimalisir risiko pada saat menjalankan bisnis. Bila sudah melakukan analisis terhadap
%r%ugrl pesaing maka dapat menentukan keputusan selanjutnya yang dapat membuat Kita
%ga@kah lebih maju dibanding pesaing. Oleh sebab itu, analisis industri pesaing sangat
éd%ge%ukan agar dapat mengembangkan pola pikir, kreativitas, dan inovasi dalam menjalankan
gAgTrend dan Pertumbuhan Industri

Tre‘nd dan pertumbuhan industri merupakan faktor yang diperlukan untuk mencapai

3@ eduey 1ul

erhasnan dalam berbisnis. Dengan memperhatikan faktor tersebut, kita dapat menciptakan

nfBeou

uang yang berhubungan dengan perkembangan usaha. Bisnis esports academy itu sendiri
peluang besar untuk mencapai kesuksesan dan dapat membantu ekonomi negara karena

ustri ini sudah didukung oleh pemerintah. Menurut data Newzoo, tercatat tahun 2019 terdapat

ugl

juta orang yang merupakan gamer di Indonesia. Klasifikasinya, didominasi oleh pria sebesar

@mqﬁiua

%o daeranlta 46%, Kisaran umur pria paling banyak di angka 21-35 tahun dengan persentase

RhueupgnAuggd ‘yeiw) eAjgy uegy nuadxueuﬂaued
ep Wl

0. Utlatan kedua, diisi oleh pria dengan rentang umur 10-20 tahun sebesar 21%. Sementara

Je@ns

‘ueJod

tu untuk wanita, yang paling banyak menjadi gamer ada di umur 21-35 tahun sebesar 21%.
Kemudian diikuti oleh wanita berumur 10-20 tahun dengan persentase sebesar 15%. Catatan

tersebut@menjadikan Indonesia sebagai negara peringkat 6 dengan jumlah gamer terbanyak di
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Asia dan peringkat 16 di dunia. Artinya, minat masyarakat Indonesia terhadap game dapat

dikatakafrtinggi.

—_

: XL
=BAnalisis Pesaing

o
S o = , . . .
@ 3z Dalam menjalankan suatu bisnis, akan selalu ada persaingan dan dapat menjadi ancaman
= 3 3
T g5 T =
“untuk usaha yang dijalankan. Banyaknya permintaan konsumen memicu masuknya pesaing, oleh
2 =2 ®
Ese(paﬁé ituzkita harus meminimalisir kesalahan dalam menjalankan bisnis agar tidak memberikan
Sg = O
ﬂ(ésseﬁnpagn kepada pesaing lain untuk menguasai pasar. Persaingan akan selalu ada, maka dari
%tg sebagai seorang pengusaha wajib memiliki sifat kompetitif dalam menghadapi persaingan,
t§d§1g§n terus berusaha mengembangkan bisnis yang dijalankan dan kemampuan untuk membaca
325 2
EstEat@i p%saing, kita akan lebih mudah mengcounter strategi mereka, serta mengobservasi secara
Qo «Q 5
_%éail a %saja yang dilakukan oleh pesaing agar kita bisa menentukan keputusan selanjutnya.
® 3 ]
§B§rikut adalah pesaing-pesaing Adulescens Esports Academy :
0 3 =
“12Nama Psaha: RRQ Esports Academy
2 2 =
§ gHarga% Relatif tinggi (kisaran 200.000 untuk 2 hari)
3 3 Q
5 3Lokasi> PT. Qeon Interactive, Midplaza 2, 24th Floor, JI. Jend Sudirman Kav. 10-11,
5 - Jakarta 10220, Indonesia
S Promasi:  Baik
22 s
T = -
£ 2No. Telepon : +62-21 5706 222
S @
gz.a\lamaglsaha . Aegis.gg Esports Academy
5 Harga: Ditentukan berdasarkan request coach (kisaran 55.000 - 150.000 / jam)
)
Lokast": -
=
Promasi : Baik
q
Emaigr info@aegis.gg

uepj JIm) ey
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o O x Tabel 3.1

S 3 - Pesaing Adulescens Esports Academy

é g PESAING KEUNGGULAN KELEMAHAN

= FRRQZ. Esports | 1. Team esports pertama yang | 1. Harganya relatif mahal

S g A?eademy menyediakan fasilitas academy. | 2. Coaching terjadwal hanya 2
g?;%’ 0 2. Sudah menyediakan coach- | hari dan hanya memberikan
E g g coach  dan  proplayer /| pelatihan tidak  memberikan
ag = exproplayer yang berkompeten. | kepastian kedepannya bagaimana
=3 2 kepada peserta.

3 &&glsgg Esports | 1. Jam coachingnya fleksibel | 1. Coaching hanya bisa dilakukan
S ¢ Agademy (ditentukan peserta) dan peserta | secara online.

2 é,_ S @ bisa memilih siapa coachnya. 2. Hanya jangka pendeknya saja,
3 3@ 2. Mengundang orang-orang | tidak memberikan jaminan pasti
E 1S g yang lumayan ternama untuk | kepada pesertanya.

= : § - proses coaching. 3. Harga relatif mahal.

= 1 e 3. Selalu mengupdate konten

- media seputar esports.

7;1; imber: Adulescens Esport Academy, 2021

Analisis Politic, Economic, Social, Technology, Environment, Legal (PESTEL)

1. Political

Dalam berbisnis tentunya faktor politik memiliki kekuatan penting yang mempengaruhi

su LI saha, salah satunya campur tangan pemerintah dengan usaha usaha yang berada di

|ndone5|a. Beberapa pemerintah lokal dan nasional sekarang mulai melihat esports sebagai

katalis' untuk mendorong pertumbuhan ekonomi dan pariwisata. Hal ini dapat terlihat dari

Mentﬁe"ri Komunikasi dan Informatika (Menkominfo) Rudiantara menyatakan kesiapan
pemefintah Indonesia untuk mendukung perkembangan esport di Indonesia. Dia melihat
bagattnana esport telah menjadi bagian besar bagi masyarakat Indonesia dan berdampak

lang8ing pada masyarakat maupun Indonesia, dapat terlihat dari dilaksanakannya Sea Games
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2021 dengan mempertandingkan cabang olahraga esports. Berdasarkan penjelasan diatas, hal

ini memberi peluang bagi ADS Esports Academy.

2. Ecdnomic

T =

% sFaktor ekonomi mempengaruhi bisnis salah satunya daya beli masyarakat terhadap
O g

p%oduk atau jasa yg akan kita tawarkan, sehingga apabila kondisi ekonomi dalam suatu

n%garﬁa baik, maka hal ini akan berdampak pada bisnis kita terutama dalam hal penjualan.

bu

Mbnu;ut data dari ajang pencarian bakat esports yaitu Esports Star Indonesia 2020 banyak

epu

p%mihat yang mendaftar yaitu sekitar 20.000 peserta lebih, yang menunjukan bahwa masih

pun

bjanyé} orang yang berantusias dalam industri ini dan diperkirakan akan tumbuh setiap

tahuhhya. Dengan banyaknya antusias tersebut, maka hal ini berkaitan dengan minat
masyéfrakat untuk terjun ke dunia esports sehingga akademi esports akan berkembang. Hal
ini n:1embuktikan bahwa dengan banyaknya peminat di industri esports akan sangat
berpéngaruh terhadap pekembangan esports di Indonesia termasuk akademi esports,
sehingga dapat memberi peluang bagi ADS Esports Academy.

3. Social

j,SosiaI berhubungan dengan preferensi masyarakat, sehingga apabila preferensi atau

selera: masyarakat akan suatau produk atau jasa semakin tinggi maka hal ini akan berdampak

padazbisnis dan sebaliknya juga. Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywniueduaw edue) 1ul siny eAJey yninias neje ueibeqgas diynbusw Buedeyiq *|

| mencétat salah satu bentuk hiburan yang banyak dipilih masyarakat di masa pandemi Covid-
19 adalah bermain game online sebesar 16,5 persen. Bahkan, Berdasarkan data dari Statista
ada 50,8 juta pengguna mobile game di 2020. Hal tersebut tidak lepas dari imbas kebijakan

workufrom home (WFH) dan belajar di rumah. Alhasil membuat penggunaan dan unduhan
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aplikasi game online melonjak, bahkan diprediksi akan meningkat sebanyak 21,6 persen di

2025 Hal ini memberikan peluang terhadap ADS Esports Academy.

4. Téchnology

5Perkembangan tekhnologi modern memberikan kemudahan dalam menjalankan usaha,

utama hasil akhir dari produk atau jasa yang ditawarkan lebih cepat dan efisien apabila

~—+

11aK1d1D YeH

nggunaan teknologi semakin canggih sehingga hal ini mempengaruhi bisnis. Melihat

IBurgul

perkembangan teknologi yang semakin maju, maka ADS ikut beradaptasi dalam

p%rkembangan teknologi yang mempermudah kelancaran proses akademi ini seperti dengan
a%an)é fast charging, 4G LTE Providers, spesifikasi mobile phone yang terus upgrade, sudah
banyék dikeluarkan mobile phone khusus gaming, akan ada pembangunan jaringan 5G.
Denggh adanya tekhnologi-tekhnologi tersebut maka hal ini dapat membuktikan bahwa
prosﬁék masa depan ADS dapat terus berjalan, oleh sebab itu hal ini dapat memberikan
pelua{ng terhadap ADS.

5. Environment

Sebagai pengusaha perlu memperhatikan faktor lingkungan, karena lingkungan yang

baik@akan memberikan dampak positif selama proses akademi berlangsung. ADS merupakan
usah@: yang bergerak dibidang jasa pelatihan esports dengan mengumpulkan peserta di 1

tempat yang sama dan visi yang sama, hal ini menuntut calon peserta untuk saling

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywniueduaw edue) 1ul siny eAJey yninias neje ueibeqgas diynbusw Buedeyiq *|

berintéraksi karena mereka diarahkan untuk bekerja sama dalam suatu team dan harus
mempunyai sifat kompetitif dan ADS juga bertanggung jawab penuh terhadap kebersihan
disekitar tempat operasi, sehingga lingkungan ADS menjadi positif. Oleh karena itu, hal ini

dapatmemberikan peluang terhadap ADS.
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6. Legal
@bagai pengusaha perlu memperhatikan aspek legalitas, salah satunya vyaitu
- u

» ©memperoleh perizinan dalam menjalankan usahanya, dikarenakan surat izin berusaha Kini
oo Q,
S o = . . .
@ 3 dapatzdiakses secara online salah satunya penggunaan OSS (Online Single Submission) dan
= 3 3
T g5 T =
S 2 dapat=diperoleh dengan waktu yang singkat. Oleh karena itu, hal ini dapat memberikan
2=2
S ¢ peluang terhadap ADS.
582 @
%@A@aligis Pesaing: Lima Kekuatan Persaingan Model Porter (Porter Five Forces
% “Bysingss Model)
43 =
@ 5 @ Menurut Fred R. David (2011:74) Lima Kekuatan Persaingan Model Porter adalah
225 =
éoéwc@katgn kompetitif yang secara luas digunakan untuk mengembangkan strategi dalam banyak
o «Q 5
_%r@ustri. ofnalisis model lima kekuatan Porter perlu dilakukan agar kita dapat memahami

Q
raksi glari 5 kekuatan dan dapat mempertahankan ancaman yang diberikan.
Gambar 3.1

Porter’s Five Forces Model

(319 uery Yimy

Threat of new entrants

h

Industry competitors - rivalry among

argaining power of suppliers existing firms

Bargaining power of buyers

-~

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueyuwNUedUaW edu%

‘uedode) ueunsnAuad ‘yerw) eAuey uesinuad ‘uenile

Threat of substitute products or
service

wJojuj uep sjusig INISu|

[T
SumberztFred R. David (2011:75)

uepy JIm) e
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| 1 Hambatan bagi pendatang baru :

‘~Potensi masuknya pesaing baru dalam dunia bisnis menjelaskan kemudahan bagi
pésaing baru memasuki industri yang sama, sehingga sebagai pengusaha perlu
miemberikan batasan atau strategi agar mampu menghadapi pesaing yang selalu akan ada.

H%ambatan bagi pendatang baru tergolong rendah bagi ADS karena sulitnya mencari
sumber daya yang professional dan membutuhkan modal awal yang cukup besar,
sepingga dapat menjadi peluang untuk ADS karena sulitnya pesaing baru untuk
rﬁ;masuki usaha ini.

a tawar pemasoKk :

‘; Daya tawar pemasok dilihat dari apabila pemasok memiliki kekuatan untuk menawar

BUEpun@JEpum I6unpunig exdi) ey

seﬁerti harga dan kualitas yang ditawarkan sulit untuk disepakati, maka hal ini akan

m§mpengaruhi bisnis begitu juga sebaliknya. ADS memiliki daya tawar pemasok rendah,

karena peralatan dan perlengkapan yang dibutuhkan tidak hanya berpaku pada satu
pémasok saja seperti PC, meja, kursi, kulkas, dsbnya. ADS cenderung memerlukan
kéahlian sumber daya manusia, sehingga hal ini menjadi peluang bagi ADS.

aya tawar pembeli :

Daya tawar pembeli dilihat dari kemampuan calon peserta menawar jasa yang

d$er|kan ADS mempunyai kelebihan berupa dapat melakukan pendaftaran secara online

:Jaquins uemnqa/(uawdep ueyuwniueousw edue 1ul siN) eAley qrwnas neje ueibeqgas diynbusw Buedeyiq *|

maupun offline dan bekerja sama dengan beberapa team esports sehingga daya tawar
pefnbeli rendah dan dapat mempermudah tercapainya tujuan peserta yang membuat hal

im menjadi peluang bagi ADS.
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4. Hambatan Bagi Produk Pengganti :

Potensi pengembangan produk pengganti menjelaskan bahwa selain produk utama

al%én muncul produk pengganti, terutama apabila masyarakat tidak puas akan produk

utama. Pengganti ADS dapat berupa extracuricullar esports di sekolah, UKM esports

T

= dlkampus, sekolah Kkhusus esports. Hal ini dapat menjadi ancaman, sehingga ADS
O g

Eé memerlukan perencanaan yang detail untuk lebih mengembangkan metode pembelajaran
é akademi.

kat persalngan dengan kompetitor :
,Persaingan antar perusahaan menjelaskan tingkat kompetitif antar perusahaan dalam

sUatu industri yg sama, sehingga apabila pesaing menawarkan harga, kualitas,

buepun-buepu

péhgalaman dan teknologi yg berbeda maka hal ini dapat meningkatkan atau
miémperketat persaingan antar perusahaan. ADS memiliki 2 pesaing langsung, yaitu RRQ
E$borts Academy dan Aegis.gg Esports Academy, dimana pesaing-pesaing tersebut
SL;dah dikenal dan memperoleh kepercayaan masyarakat. Oleh karena itu, dapat

disimpulkan bahwa ADS memiliki tingkat persaingan dengan kompetitor yang tergolong

tinggi.

tﬁ

q

Analisis Faktor-faktor Kunci Sukses (Competitive Profile Matrix / CPM)
Ménurut Fred R. David (2011 : 81), Competitive Profile Matrix (CPM) mengidentifikasi

aing utama perusahaan dan kekuatan dan kelemahan tertentu dalam kaitannya dengan posisi

EJod% ueunsnAu
a@®uns ueyin

strategis.. perusahaan sampel. Faktor penentu keberhasilan dalam CPM mencakup masalah
internal dan eksternal; oleh karena itu, file peringkat mengacu pada kekuatan dan kelemahan, di
mana 4 ©kekuatan mayor, 3 = kekuatan minor, 2 = kelemahan minor, dan 1 = kelemahan mayor.

Dalam CPM, peringkat dan skor total tertimbang untuk perusahaan saingan dapat dibandingkan
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dengan perusahaan sampel. Perbandingan analisis ini memberikan informasi strategis internal
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yang perting.

l

Gambar 3.2
Faktor Pengaruh Responden Melakukan Pendaftaran

Apa yang mempengaruhi anda saat ingin
bergabung esports academy

52 responses

@ Kualitas
@ Harga
Pelayanan
@ Lokasi
@ @ Kenyamanan Tempat

Sumber: Adulescens Esport Academy, 2021

| uep siusig 1n31Isul) DY 191 1w eadid yeH

‘yejesews nyens ueneful} uep yi3lay uesinuad
uepun-buepun 16unpuniqg exdig yey

Iipipuad uebunuaday ynyun eAuey uedipnbuad ‘e

Q.6

asar%n hasil kuesioner yang dilakukan ADS, dijelaskan bahwa terdapat lima kunci faktor

for

‘oyM|g| Jelem buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediinbuad q
81 snm eAuey ynan)as neje ueibegas diynbusw buede)ig

%/ﬁ g merﬁadl penopang pendaftaran academy yaitu Kualitas (0,692), Harga (0,135), Fasilitas dan

?giayanag( 0,077), Lokasi ( 0,038), dan Kenyamanan Tempat ( 0,0058). Hasil tersebut diperoleh

§q§r| arngar 3.2 dimana kuesioner diisi oleh 52 responden.

S > L

25 Tabel 3.2

g. 3 Competitive Profile Matrix Adulescens Esports Academy

= % @ Adulescens Aegis.gg

25 ': Esports RRQ Esports | Esports

a5 Cﬁt|ca| Academy Academy Academy

§ % Suecess Factor | Weight | Rating | Score | Rating | Score | Rating | Score

2 o | Kialitas 0,692 3 2,076 |4 2,768 |3 2,076

o | Hatoa 0,135 4 0,540 |3 0,405 |3 0,405

- | Péfayanan 0077 |3 0231 |3 0231 |3 0,231
Lokasi 0,038 3 0,114 |3 0,114 |2 0,076
Kenyamanan
Tempat 0,068 |2 0,116 |4 0,216 |2 0,116
TOTAL 1 3,077 3,734 2,904

Smﬁnber: Adulescens Esports Academy, 2021

eyl

uep| imy
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%%%

Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan oleh Adulescens Esports Academy, sebagian

besar ca@ peserta memutuskan untuk join academy esports berdasarkan faktor utama yaitu

—_

ak@lltas %edua berdasarkan faktor harga, kemudian untuk urutan ketiga berdasarkan faktor

d:
e

@iel

ayanaﬁa' keempat berdasarkan faktor kenyamanan tempat, dan yang terakhir berdasarkan

Bow
1a@dio $eH
J1uu §

t olﬁsu Berikut merupakan rincian posisi CPM ADS Esports :

2
)g'lﬂ

3erdasarkan hasil kuisioner yang telah dilakukan oleh ADS Esports menunjukkan

£ 1Nggul) O

hwa kualitas berada di posisi paling utama dalam keputusan calon peserta dalam join

-6uefin 1Bunpul

0 academy RRQ Esports Academy menduduki posisi utama dalam hal kualitas karena

2
uegsiusi

Biepu

ber_ﬁnpa peserta yang sudah join berhasil meraih prestasi dalam beberapa kompetisi seperti
O

bllbll§sports living plaza, dsbnya. ADS memiliki score sama sebesar 2,076 dengan Aegis.gg

dalan;’faktor kualitas karena ADS juga menyediakan coach-coach yang berkompeten dan

be rpeﬁgalaman dalam bidang esports, sehingga hal ini dapat menjadi kelebihan untuk ADS.

(319 ue

- Harga

=Harga memiliki posisi kedua sebagai faktor penting dalam keputusan calon peserta
7]
[y

untug]oin ADS yaitu sebesar 0,135 berdasarkan hasil kuesioner yang telah dilakukan. ADS
(o 4

menﬂlki score 0,540 karena ADS memiliki harga paling rendah dibanding dua pesaing

:Jagquuns ueyingakuaw uep ueyuwnyuesuaw eduey 1ul sijny eAsey ynan)as neje ueibeqss din

Ialnrua yaitu RRQ Esports Academy dan Aegis.gg dengan score 0,405, sehingga hal ini dapat

mengdi kelebihan untuk ADS.
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3.

Pelayanan

@elayanan berada dalam posisi ketiga yaitu sebesar 0,077 berdasarkan hasil kuisioner
Q

yang E_ilakukan. Dalam pelayanan ADS berada dalam score 0,231 sama seperti RRQ Esports
T

o : : .
adg”ny dan Aegis.gg karena cara melayani calon pesertanya akan cenderung sama yaitu

>
o

ng @ merespon calon peserta yang mendaftar terlebih dahulu di media sosial ataupun

dlg'er

ﬁ
9.91

ele @ sehingga hal ini dapat menjadi kelebihan untuk ADS.

n!

L%kaéj

c E

§ g_okasi berada di urutan kelima sebesar 0,038 berdasarkan hasil kuisioner yang

dilakgkan. ADS dan RRQ Esports Academy memiliki score sebesar 0,114 dikarenakan
=2

%ﬁuep

p% academy strategis yang sifatnya memudahkan peserta mencukupi kebutuhannya dan
Imgkgpgannya yang ramai. Sedangkan Aegis.gg memiliki score 0,076 karena tidak
A

Q
mem%myai bangunan fisik dan hanya bisa dilakukan secara online untuk proses

eouaw edue) !u! siin) eAuey ynan)as neye’ueibeqas diznbuaw buede)iq ‘|

=
pelatiélannya, sehingga hal ini dapat menjadi kelebihan untuk ADS.

¥n1u

enyafﬁanan Tempat

Berdasarkan hasil kuisioner yang telah dilakukan oleh Adulescens Esports Academy,
kenyamanan tempat berada dalam urutan keempat sebesar 0,058 dalam hal keputusan untuk
join ;:I.Sports academy. ADS dan Aegis.gg memiliki score yang sama karena ADS sedang

(o 4
dalaw proses diskusi untuk pemenuhan fasilitas, sedangkan RRQ Esports Academy

:Jaquins ue>11nqa/<uau1 uep uey

menﬁunyal score tertinggi yaitu 0.216 karena mereka sudah mempunyai tempat dengan
fasilgs yang sudah tertata dengan baik dan sudah dipastikan kenyamanannya untuk peserta
yanggpin, sehingga hal ini dapat menjadi kelemahan untuk ADS.

:g’DiIihat dari hasil analisis CPM, menjelaskan bahwa ADS memiliki kekuatan unggul

3,07;'Iebih tinggi dari Aegis.gg yang memiliki score 2,904, dan lebih rendah dari RRQ
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Qf
Esports Academy yang memiliki total score 3,734. Namun, ADS memiliki kekuatan unggul

5

utan@iilihat dari faktor harga karena ADS memiliki harga paling murah dibanding dua

o pesalﬁg lainnya.
253
@ Y
=F3 Analisis Lingkungan Eksternal dan Internal ( SWOT Analysis)
> X
€ m
= SWOT Analysis merupakan suatu teknik analisa lingkungan internal dan eksternal
o X
= (0]
-dimana hasil analisa tersebut akan memperoleh kekuatan, kelemahan, peluang dan ancaman
;%ng Eermanfaat untuk mengetahui posisi usaha dalam lingkungan bisnis. Berikut merupakan
2 W
z%allﬁs SWOT dari Adulescens Esports Academy:
S a
2
Q =
L Strenghts :

AJ Harga yang ditawarkan lebih rendah dari pesaing.

)
Bi Kualitas melebihi harga yang ditawarkan karena ADS memfokuskan peserta akademi
2,

; untuk ke jenjang berikutnya.

o

C), Lokasi strategis.

o

D) Sistem pelayanan yang cukup baik.

2. Weakness :

Ve
=
& Fasilitas untuk tempat belum lengkap terpenuhi.
-
c
Bangunannya belum terlalu luas.

:Jagquins ueyingakuauw uep ueywniuedusw eduey Ul sijny eAJey ynanias nele ueibeqgas diynbustu buede)iq ||

5 Kurangnya kenyamanan tempat.
3. éportunities :

;' Pemerintah ikut serta mendukung ekosistem esports di Indonesia.
Berpengaruh terhadap pertumbuhan ekonomi Indonesia.

Pemain game semakin meningkat tiap tahunnya, dan diprediksi akan terus meningkat.

uen Yim) eiPeuwFo)



Mempunyai pesaing yang sudah senior (sudah dikenal dan memperoleh kepercayaan

Sulit bagi pesaing baru untuk memasuki usaha ini.
Tidak adanya update konten media seputar esports.

Dayar tawar pemasok dan pembeli rendah.

1)= Pesaing yang tidak memberikan kepastian kedepannya bagaimana kepada peserta.
Terdapat substitusi pengganti akademi.

F} Adanya undang-undang yang mendukung jalannya esports.

D) Perkembangan teknologi yang semakin maju.
E)Tidak berdampak negatif terhadap lingkungan.

5l
X
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@
” 7
5 £
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Hak Cipta Dilingungi Undang-Undang
\ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
@ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF BUSINESS b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.
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Tabel 3.3

Matriks SWOT Adulescens Esports Academy

did yeH @

£2-Berpengaruh
—ekonomi Indonesia.

73.Perain game semakin meningkat setiap

gahungya dan diprediksi akan terus
cmeningkat.
24 Per mbangan teknologi yang semakin
‘“maju =,
5.Tidg berdampak negatif terhadap
lingkungan.
6.Adanya undang-undang yang mendukung
jalanriya esports.
7.Sulit;bagi pesaing baru untuk memasuki
usahasini.

8.Daya tawar pemasok dan pembeli rendah
9. Pesaing yang tidak memberikan
kepastian kedepannya bagaimana kepada
peserta.

=

[q)

masyarakat (S4, 03, 04)
2.Membimbing dan

mengarahkan peseta ADS ke team
esport. ( S2, 06, 07, 08).
3.Menyiapkan anak didik untuk
menjadi seorang profesional
dengan coach yang berkompeten (
S2, 01, 02).

=3 Strength(S) Weakness(W)
1.Harga yang ditawarkan lebih rendah dari | 1.Fasilitas untuk tempat belum lengkap
3 Internal pesaing. terpenuhi.
% = 2.Kualitas melebihi harga yang ditawarkan | 2. Bangunan belum terlalu luas.
=~ ~ karena memfokuskan peserta akademi ke | 3. Kurangnya kenyamanan tempat.
© w jenjang berikutnya.
% ; 3.Lokasi strategis.
4. Sistem pelayanan cukup baik
gkst%]al pelay P
5 =
Q 3
c n
= . _Opportunities(O) Strategi SO Strategi WO
—1.Pemgrintah  ikut serta mendukung | 1.Memanfaatkan platform internet| 1.Bekerjasama dengan brand  untuk
kosistem esports di Indonesia. dan media sosial untuk | menunjang kelengkapan fasilitas ( W1, O4,
terhadap  pertumbuhan | mengenalkan akademi esport pada| O8).

Threat(T)

Strategi ST

Strategi WT

1. Pandemic yang berdampak dalam
penurunan pendapatan masyarakat

2. Munculnya pesaing baru dengan varian
produk

3. Pemanfaatan teknologi modern yang
memudahkan setiap orang masuk ke dalam
industri esports.

4. TW adanya update konten media

seputar esports.
(a3

1.Mengontrol kualitas akademik
dengan menyediakan google form
yang berisi review anak didik
seputar akademi ( S2, S4, T1).

1.Menawarkan harga rendah
dengan memberi kualitas
pengajaran terbaik ( W1, T1, T2).
2.Mendesign secara minimalis ADS
Esport Academy dengan iklim
kekeluargaan ( W2, T1)

Sumgar: Adulescens Esports Academy, 2021

Ber(%arkan tabel 3.2 dapat dilihat bahwa ADS membuat strategi matriks SWOT yang
=)

bert@an untuk memperbaiki kelemahan internal maupun eksternal perusahaan. ADS

=iy

men%unakan kekuatan dan peluang yang ada juga untuk mengembangkan kelemahan dan

men%adapi ancaman yang akan datang.
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@ Hak cipta milik IBI KKG (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
% a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GI penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF S:zmmmw b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.



