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ABSTRACT 

 

The research aims to identify the effect of event quality on participant satisfaction at the 
Authenticity Silverspace Omah Kopi E-sports Tournament event in Palembang. The quality of 
the event studied includes four independent variables: Game Performance, In-Game 
Entertainment, Staff Quality, and Physical Surroundings. The primary data collection instrument 
was a questionnaire distributed to a sample of 57 respondents who were event participants. The 
sampling technique uses simple random sampling with a slovin approach and multiple linear 
regression analysis. Research shows that all variables in the event's quality simultaneously affect 
the satisfaction of event participants. When viewed partially, there are only three variables, 
namely In-Game Entertainment, Staff Quality, and Physical Surroundings, which significantly 
positively influence the satisfaction of event participants. Improving the quality of the event has 
a solid relationship with the satisfaction of event participants and has an influence of 71.2 percent 
on the formation of event participant satisfaction. 
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PENDAHULUAN 
Dewasa ini E-sports telah mengalami perkembangan pesat di dunia, termasuk di 

Indonesia yang tak tertinggal dibanding negara lain. Games Market Report, mencatat 
pada tahun 2021 Indonesia menempati posisi ke 17 pada pasar game terbesar dengan 
pertumbuhan yang sangat cepat berdasarkan data global (www.indopos.co.id, 2020). 
Pertama kali E-sports diperkenalkan oleh Eddy Lim selaku ketua umum Indonesia Esports 
Association (IESPA) sejak tahun 1999 yang dikenal juga sebagai olahraga elektronik 
(IESPA, 2021). Event E-sports pada umumnya digelar dalam bentuk kompetisi untuk 
memperebutkan sejumlah hadiah dengan nominal kecil sampai besar. E-sports tidak 
sama dengan gaming, para pemain esports mempunyai tujuan berkompetisi serta 
memenangkan hadiah, sebaliknya pemain gaming bertujuan sekedar rekreasi atau 
hiburan saja . 

Survey IVENDO menunjukkan selama masa pandemi tahun 2020 bahwa event 
organizer (EO) mengalami kerugian besar, dengan potential loss  berupa penundaan event 
96,43 persen dan  pembatalan event 84,86 persen (IVENDO, 2020). Sebanyak 130 
perusahaan EO di 17 provinsi di Indonesia termasuk di Sumatera Selatan dihadapkan 
oleh situasi tersebut. Dalam survey lainnya oleh Niko Partners melalui website 
nikopartners.com menunjukkan bahwa jumlah gamers tahun 2020 yang memiliki minat 
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terhadap E-sports bertambah 7,3% dari tahun 2019 dengan jumlah pemain di kawasan 
Asia mencapai 658,5 juta orang (Galuh Putri Riyanto & Niko, 2021; Nikopartners.com, 
n.d.). Kenaikan tersebut tentunya membuktikan adanya ketertarikan dan keinginan yang 
tinggi untuk berkompetisi dengan pemain lain dalam menunjukkan skill masing-masing. 
Animo ini tentunya menjadi peluang dalam menangkap kebutuhan event E-sports yang 
mulai banyak diselenggarakan kembali secara offline sejak pertengahan tahun 2021. 

Dilansir dari kalender event E-sports melalui situs GGWP.id merangkum 
penyelenggaraan event di tahun 2021 mencapai 250 event online maupun offline di 
Indonesia, dengan jumlah peserta yang terus meningkat (ggwp.id, 2021). Rangga Danu 
Prasetya selaku ketua penyelenggara Piala Presiden E-sports 2021 mengatakan sebagai 
salah satu event E-sports terbesar di Indonesia, jumlah peserta mengalami kenaikan 
signifikan dari tahun-tahun sebelumnya yaitu mencapai 120.000 orang 
(Tribunnews.com, 2021). Sejalan dengan hal tersebut, bisnis.com mencatat data jumlah 
pemain E-sports di Indonesia tahun 2019 jumlah pemain E-sports mencapai 55 juta orang, 
mengalami penurunan di tahun 2020 menjadi 44,2 juta dan melonjak naik di tahun 2021 
sebesar 66,1 juta pemain (bisnis.com, 2021). 
Fenomena tersebut membuat EO di Sumatera Selatan khususnya di Palembang ikut turut 
berpartisipasi menyelenggarakan dan mempromosikan sebanyak 20 event E-sports secara 
offline, dengan jenis permainan yang diselenggarakan yaitu mobile legend dan PUBG 
(IESPA, 2021). Hootsuite (We are Social) berdasarkan event aktif bulanan di Indonesia, 
mencatat jenis permainan yang paling populer dalam event E-sports adalah mobile legends 
diposisi pertama dan PUBG mobile diposisi ketiga (Hootsuite, 2020). Reel Seven 
Organizer merupakan salah satu event organizer di Sumatera Selatan yang berkontribusi 
menyelenggarakan event E-sports. Sebagai perusahaan yang telah berkecimpung dalam 
penyelenggaraan event selama 8 tahun, Reel Seven termasuk sukses menyelenggarakan 
event E-sports (reelseven.com, 2022). Akan tetapi, tahun 2021 terdapat penurunan 
partisipasi peserta sebesar sekitar 5 persen dibanding tahun sebelumnya dari seluruh 
event yang dilaksanakan. Penurunan tersebut didukung dengan data pembanding 
terhadap target tahun 2021 yang diketahui hanya tercapai sebesar 88,93 persen kuota, 
berbanding terbalik dengan peningkatan animo positif secara nasional. Dalam penelitian 
ini, dilakukan penelitian pada event Authenticity Silverspace Omah Kopi Turnament E-
sports yang berkolaborasi dengan Authenticity yang merupakan brand dari Clas Mild.  

Dalam penyelenggaraan suatu event hal penting yang harus diperhatikan pihak 
penyelenggara yaitu kualitas event. Event yang berkualitas akan sesuai pada ekspektasi 
pengunjung berkaitan dengan kualitas layanan yang diterima (Larassary, 2020). Sebagai 
EO memberikan kualitas produk atau jasa terbaik selama penyelenggaraan event 
merupakan hal sangat penting agar baik peserta maupun pengunjung tidak merasa 
kecewa. Apabila peserta dan pengunjung puas terhadap penyelenggaraan event E-sports 
maka akan timbul tingkat kepercayaan yang tinggi sehingga peserta akan berminta 
kembali mengikuti event berikutnya. Wiji dalam penelitiannya membahas tentang kaitan 
kualitas event sports tourism dengan loyalitas wisatawan menunjukkan bahwa variabel 
kualitas event sports memiliki pengaruh yang signifikan terhadap loyalitas wisatawan 
(Rosiana et al., 2021). Dalam penelitian ini, kualitas event ditelaah melalui empat dimensi 
dari Ho Kim sebagai pedoman mencakup variabel game performance (pelaksanaan game), 
in-game entertainment (hiburan dalam acara), staff quality (kualitas staf) dan physical 
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surrounding (kondisi lingkungan) (Kim et al., 2013). Keempat dimensi tersebut dikaitkan 
dengan kepuasan yang dirasakan oleh peserta turnamen Authenticity Silverspace Omah 
Kopi. Melalui penelitian ini, diharapkan event E-sports lainnya mampu terselenggara 
secara berkala dengan terus memperbaiki diri dan berkesempatan tumbuh dalam potensi 
pasar E-sports yang berkembang, mengedepankan kualitas event untuk meningkatkan 
kepuasan peserta sebagai konsumen E-sports di Palembang. 

 
TINJAUAN PUSTAKA 

Sports event merupakan salah satu turunan dari leisure event. Sports event 
merupakan event pertandingan olahraga primer yang dihadiri penonton. Pertandingan 
olahraga untuk para pemain dari seluruh tingkatan umumnya dapat diadakan di tingkat 
kabupatan, kota hingga provinsi di seluruh negeri. Pertandingan olahraga dimaksud 
juga dapat berskala internasional seperti balap mobil, tenis meja, bola basket yang diikuti 
oleh atlet lelaki maupun wanita (Wagen, 2020). Istilah E-sports diperkenalkan sebagai 
olahraga elektronik diakhir tahun sembilan puluhan, tepat tahun 1999 terdapat siaran 
pers yang membahas peluncuran online gamers enthusiasts (Fradana & Erianjoni, 2020) 
yang kemudian penggunaan istilah E-sports juga diresmikan untuk pertama kali 
(Bornemark, 2013). Federasi E-sports internasional mendefinisikan E-sports sebagai 
olahraga kompetitif yang dilakukan secara virtual dimana kemampuan fisik dan mental 
dilatih untuk menghadapi kondisi kemenangan maupun kekalahan berdasarkan aturan 
yang disepakati. E-sports ditandai dengan adanya antusias para penonton atau peserta 
untuk terlibat pada pertandingan permainan yang kompetitif dengan jenis olahraga 
games (Freeman & Wohn, 2017). Definisi lain E-sports adalah aktivitas permainan 
olahraga dengan memanfaatkan penggunaan teknologi dan data yang dipertandingkan 
di mana individu atau peserta juga menciptakan dan mempersiapkan mental hingga fisik 
(Wagner, 2006). Secara virtual, Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) Pusat serta 
Kementerian Pemuda dan Olahraga RI menyelenggarakan Rapat Kerja Nasional 
(rakernas) yang berlangsung tanggal 25-27 Agustus 2020 dengan keputusan yaitu 
mengakui dan meresmikan E-sports, dengan begitu E-sports termasuk cabang olahraga 
prestasi di Indonesia (Persada, 2020). 

Kualitas dapat didefenisikan menjadi sebuah penerapan standar yang dibuat 
dengan kesepakatan sehingga produk atau jasa sesuai dengan (“Event Manag. Sport. 
Recreat. Tour.,” 2017). Kualitas event sudah terbukti sebagai faktor krusial yang dapat 
mempengaruhi kepuasan penonton serta niat berperilaku para penonton event sport 
(Biscaia et al., 2021). Menurut Pastore yang menyebutkan terdapat empat dimensi, yaitu 
kualitas lingkungan fisik, kualitas acara, kualitas interaksi, dan kualitas hasil yang bisa 
diukur jika ingin menilai kualitas event (Ko & Pastore, 2005). 
Kerangka konseptual dihasilkan oleh beberapa ahli pada penelitian terdahulu kerangka 
tersebut untuk mengukur kualitas event dalam memberikan layanan kepada penonton 
secara efektif (Armbrecht, 2021; Behnam et al., 2021; Ko et al., 2011). Misalnya pada acara 
bidang olahraga, menurut Theodorakis dan Kambitsis kualitas dalam event sports dapat 
diukur dengan 5 dimensi yaitu bukti fisik, daya tanggap, keamanan, aksesbilitas, dan 
keandalan. Kemudian Ko mengembangkan model kualitas event berdasarkan lima 
dimensi yaitu kualitas pertandingan, kualitas peningkatan, kualitas interaksi, kualitas 
hasil, dan kualitas kondisi fisik (Ko et al., 2011). Dalam hasil penelitian lainnya, Kim 
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mengidentifikasi empat dimensi yang paling menonjol dalam mengukur kualitas event 
(Kim et al., 2013) yang diadopsi dari penelitian Ko yang dijadikan sebagai pedoman 
penelitian yaitu: 

1. Game Performance 
Performa permainan dapat mengacu pada persepsi peserta dan juga sebagai 
penonton tentang kualitas performa permainan itu sendiri, dimana mereka 
disuguhkan pengalaman estetika, kegembiraan/gairah dari sport event yang 
sebenarnya (Ko et al., 2011). Menurut Ho indikator dari pada pelaksanaan game 
meliputi (Kim et al., 2013): 

a. Suasana, artinya bagaimana keadaan lingkungan yang dibangun saat 
penyelenggaraan event 

b. Kemampuan pemain yaitu keahlian   yang   dimiliki   oleh   masing-masing
 pemain dalam bertanding 

c. Operasional pertandingan, mencakup waktu yang telah ditentukan panitia 
dalam keseluruhan event maupun per babak pertandingan. 

2. In-game Entertainment 
Hiburan dalam game, dapat berupa adanya pertunjukkan pemandu sorak 

saat pembukaan event sport, tembakan confetti saat menerima hadiah, musik, dan 
berbagai acara selama ice breaking. Hal tersebut dimaksudkan untuk 
memaksimalkan pengalaman bermain penonton dan menunjukkan bahwa jenis 
hiburan seperti itu merupakan prediktor penting dari kehadiran game (Tsuji et al., 
2007) Selain itu, musik dapat meningkatkan pengalaman bermain game dan 
merangsang kenangan positif bagi penonton diberbagai acara olahraga (Ko et al., 
2011; Tsuji et al., 2007). 

Entertainment ialah munculnya perasaan seperti pengalihan, pelarian 
hingga kenikmatan emosional maupun estetika ketika disajikan konten 
pendukung atau iklan sebagai bentuk pemenuhan akan kebutuhan audiens 
(Aktan et al., 2016) Berdasarkan hal tersebut, entertainment yang dimaksud adalah 
variasi acara pendukung yang ada saat berlangsungnya event pertandingan E-
sports tersebut. Untuk variabel  in-game entertainment diadopsi indikator dari 
penelitian Ducoffe, mencakup (Ducoffe, 1996): 

a. Enjoyment (kenikmatan), perasan yang dimiliki seseorang dimana muncul 
secara menggebu-gebu melewati batas keseimbangan  

b. Fun (kesenangan), posisi tubuh yang nyaman, disajikan konten yang 
membuat nyaman merupakan contoh dari kesenangan yang akan timbul 
ketika kebutuhan terpuaskan 

c. Entertain (terhibur), konten yang di hadirkan bukan hanya sebatas 
menghibur tetapi memiliki interaksi yang dapat membangun antar audiens 

3. Staff Quality 
Pada konteks event sport, pelaksanaan event membutuhkan crew dengan kualifikasi 
tinggi dan berorientasi pada  pelanggan karena  crew memainkan peran penting 
dalam mengembangkan pengalaman pelanggan yang positif (Biscaia et al., 2021). 
Interaksi antara crew dan peserta tentang bagaimana layanan disampaikan saat 
bertemu melalui sikap, perilaku, dan keahlian personel. Atribut sikap crew yang 
profesional, seperti keramahan, kehangatan, kesopanan, perhatian, keterbukaan, 
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dan tolong menolong, sedangkan perilaku crew merupakan respon seseorang 
terhadap lingkungannya. Keahlian personel adalah sejauh mana interaksi crew 
terhadap peserta yang dipengaruhi oleh keterampilan pemecahan masalah. 
Pengukuran variabel staff quality pada penelitian ini menggunakan indikator dari 
Kim, diantaranya (Kim et al., 2013): 

a. Sikap, yaitu cenderung melakukan tindakan sesuai dengan perasaan yang 
timbul secara emosional 

b. Perilaku, adanya reaksi terhadap suatu hal yang mendorong terjadinya 
perbuatan atau tindakan oleh individu 

c. Keahlian personel, keterampilan yang dimiliki oleh masing-masing 
individu 

4. Physical Surrounding 
Brady mendefenisikan bahwa lingkungan fisik merupakan komponen 

fungsional dan estetika dari arsitektur dan tata letak fasilitas event (Ko & Pastore, 
2005). Desain fasilitas memiliki pengaruh yang signifikan pada berbagai aspek. 
Pengalaman konsumsi bagi penonton olahraga, antara lain kegembiraan dan 
kepuasan dengan event tersebut (Weed, 2006). Adanya fasilitas yang memadai 
seperti toilet, tempat parkir yang luas menjadi nilai tambah bagi event sport 
tersebut.  

Terciptanya rasa yang kuat dari masing-masing peserta melalui identitas 
event yang dihasilkan dengan menyediakan fasilitas dan lingkungan yang 
membuat nyaman serta tidak kotor (Ko et al., 2011). Lingkungan fisik dapat diuji 
dengan adanya efek estetika fasilitas yang tersedia divenue acara, kenyamanan 
desain penempatan tempat duduk, aksesbilitas menuju ke venue hingga 
kebersihan lingkungan sekitar venue sehingga kualitas yang baik dapat 
disuguhkan pada peserta (Armbrecht, 2021). Menurut Kim  elemen dari physical 
surrounding mencakup (Kim et al., 2013): 

a. Desain, merupakan inisiatif yang terbentuk untuk keperluan event agar 
berbentuk layout tempat duduk, dll 

b. Fasilitasadalah segala hal yang ditujukan kepada audiens untuk digunakan 
maupun dinikmati sehingga maksimalnya kepuasan peserta  

c. Aksesbilitas 
Lokasi venue yang digunakan saat event berlangsung sebisa mungkin 
mudah untuk didatangi dan dijangkau oleh kendaraan umum  

 
Almomami mencatat kepuasan konsumen dicapai dengan pemenuhan respon 

yang menyenangkan berdasarkan layanan hingga manfaat yang diterima konsumen dari 
suatu produk (Ghaith Almomani, 2018; Karo Karo, 2020). Kepuasan konsumen dapat 
didefenisikan sebagai keseluruhan perilaku yang diperlihatkan oleh konsumen sesudah 
mendapat serta memakai barang dan atau jasa. Kemudian saat mengkonsumsi barang 
maupun jasa tersebut konsumen akan melakukan penilaian evaluatif pasca pemilihan 
yang disebabkan oleh pembelian selektif. Adanya perbedaan antara harapan dengan 
fakta yang terjadi menyebabkan munculnya tingkat kepuasan (Ghaith Almomani, 2018; 
Karo & Hamonangan, 2021). 
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Dalam penelitian ini konsumen adalah peserta E-sports yang sekaligus menjadi 
penonton pertandingan esports tersebut maka dari itu peneliti menggunakan pendekatan 
teori kepuasan konsumen dengan 3 dimensi yaitu mencakup: kepuasan jasa secara 
menyeluruh, mau merekomendasikan kepada pihak lain dan keinginan menggunakan 
jasa kembali (Karo Karo, 2021; Yoshida & James, 2010). 
 
METODOLOGI 

Metode penelitian merupakan pola atau cara yang digunakan untuk 
menyelesaikan permasalahan penelitian dalam rangka mencapai tujuan dan hasil yang 
diinginkan (Bungin, 2005). Untuk menjawab permasalahan penelitian ini dilakukan 
pendekatan kuantitatif berbentuk metode asosiatif kausal dengan menguji dugaan atau 
hipotesis berdasarkan data primer berasal dari kuesioner yang dibagikan kepada sampel 
penelitian (Sugiyono, 2015). Metode asosiatif kausal dilakukan untuk mengetahui 
hubungan lebih dari dua variabel, untuk mengidentifikasi hubungan sebab dan akibat. 
Oleh karena itu, objek penelitian  ini adalah kualitas event mencakup variabel Game 
Performance, In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical Surrounding serta kepuasan 
peserta event. 

Penelitian dilakukan pada event Authenticity Silverspace Omah Kopi Turnament 
E-sports (ASTE) yang diselenggarakan oleh Reel Seven Organizer di akhir tahun 2021 
dengan populasi sebanyak 135 orang peserta. Populasi penelitian bersifat homogen 
sehingga penentuan sampel menggunakan metode probability sampling dengan teknik 
simple random sampling serta penentuan besaran sample menggunakan pendekatan Slovin 
pada tingkat error 10 persen dan menghasilkan responden sebanyak 57 orang sample. 
Data primer diperoleh dari jawaban responden berdasarkan kuesioner yang dibangun 
menggunakan favorable likert scale (Honggoriansyah et al., 2020). 
 Hipotesis merupakan langkah krusial dalam penelitian kuantitatif (Santosa, 2018), 
dalam penelitian ini hipotesis dirancang seperti berikut: 

H1  = Pengaruh Game Performance terhadap kepuasan peserta event Authenticity 
Silverspace Omah Kopi Turnament E-sports 
H2  = Pengaruh In-Game Entertainment terhadap kepuasan peserta event Authenticity 
Silverspace Omah Kopi Turnament E-sports   
H3  = Pengaruh Staff Quality terhadap kepuasan peserta event Authenticity Silverspace 
Omah Kopi Turnament E-sports 
H4  = Pengaruh Physical Surrounding terhadap kepuasan peserta event Authenticity 
Silverspace Omah Kopi Turnament E-sports     
H5  = Pengaruh Game Performance, In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical 
Surrounding secara simultan terhadap kepuasan peserta event Authenticity 
Silverspace Omah Kopi Turnament E-sports   

 
Tahapan awal agar dapat melakukan pengujian terhadap hipotesis maka terlebih dahulu 
dibutuhkan instrumen pengumpulan data yaitu membangun kuesioner dengan dasar 
matriks operasional variabel berikut.  
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Tabel 1.  

Matriks Operasional Variabel 
Variabel Sub 

Variabel 
Definisi Indikator 

Kualitas 
Event  
(Ho Kim, 
2013) 

Game 
Performance  
(X1) 

Performa permainan mengacu pada 
persepsi peserta tentang kualitas event E-
sports mencakup pengalaman estetika, 
kegembiraan/ gairah dari event yang 
terselenggara. 

Suasana 

Kemampuan 
pemain 

Operasional 
pertandingan 

In-Game 
Entertainment  
(X2) 

Hiburan yang terdapat dalam dalam event, 
mengacu pada konten pendukung yang 
ditawarkan berkaitan dengan acara. 

Kenikmatan 

Kesenangan 

Terhibur 

 Staff Quality 
(X3) 

Dalam konteks acara olahraga, staf atau 
crew event E-sports berkualifikasi tinggi dan 
berorientasi pada konsumen. Interaksi 
antara crew dan peserta event terkait 
bagaimana layanan disampaikan saat 
bertemu melalui sikap, perilaku dan 
keahlian personel. 

Sikap 

Perilaku 

Keahlian personel 

Physical 
Surrounding 
(X4) 

Lingkungan fisik mengacu pada komponen 
acara fungsional dan estetika dari arsitektur 
dan tata letak fasilitas event E-sports. 

Desain 

Fasilitas 

Aksesbilitas 

Kepuasan 
Peserta (Y) 
(Irawan, 
2008) 

Kepuasan 
Peserta (Y) 

Kepuasan peserta artinya hasil akumulasi 
yang berasal dari konsumen dalam 
memakai produk. Konsumen akan puas jika 
sesudah mengikuti event E-sports ternyata 
kualitas event-nya baik. 

Kepuasan jasa 
secara menyeluruh. 

Rekomendasi 
kepada pihak lain 

Menggunakan 
jasa kembali 

Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian (2022) 

Data primer dikonversi terlebih dahulu menggunakan model method of successive 
interval (MSI) (Karo Karo & Firstyana, 2021) kemudian dianalisis menggunakan model 
regresi linear berganda. Untuk mendukung analisis tersebut, kuesioner dipersiapkan 
untuk memenuhi uji instrumen berupa uji validitas dan uji reabilitas kemudian 
dilanjutkan dengan uji asumsi klasik mencakup uji normalitas, uji multikolinearitas, uji 
heteroskedastisitas dan uji linearitas serta pengujian akhir berupa analisis regresi 
mencakup uji parsial, uji simultan dan uji koefisien. 

Tabel 2.  

Hasil uji instrumen penelitian 
Variabel Butir r-hitung Cronbach’s Alpha  

Game Performance  
(X1) 

Q1 0.797 0.836 

Q2 0.874 0.830 

Q3 0.907 0.831 

In-Game Entertainment  
(X2) 

Q4 0.953 0.812 

Q5 0.957 0.809 

Q6 0.973 0.801 

Staff Quality 
(X3) 

Q7 0.833 0.840 

Q8 0.857 0.831 

Q9 0.662 0.836 

Physical Surrounding 
(X4) 

Q10 0.939 0.827 

Q11 0.936 0.823 

Q12 0.931 0.823 
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Kepuasan Peserta  
(Y) 

Q13 0.884 0.806 

Q14 0.928 0.807 

Q15 0.906 0.804 

Sumber: Hasil Penelitian (SPSS 23) 

Tabel 2 merupakan hasil dari pengujian instrumen penelitian dengan dua 
pengujian yaitu uji validitas dan uji reabilitas terhadap 30 sample (Sugiyono, 2015). 
Pengujian validitas menggunakan pendekatan nilai korelasi total pada nilai df (28) dan 
taraf signifikansi 5 persen diketahui nilai r-tabel 0,361 dan dibandingkan nilai r-hitung 
kuesioner dihasilkan bahwa nilai r-hitung setiap butir kuesioner lebih besar dari nilai r-
tabel, mengindikasikan bahwa setiap butir kesioner memenuhi syarat validitas. 
Pengujian reabilitas menggunakan pendekatan koefisien alpha cronbach pada nilai 
ambang batas minimum 0,7 dan dibandingkan dengan nilai alpha cronbach hitung, 
dihasilkan bahwa nilai hitung setiap butir kuesioner lebih besar dari batas minimum, 
mengindikasikan bahwa setiap butir kuesioner memenuhi syarat reliabel. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Profil Responden 

Responden merupakan sampel penelitian berjumlah sebanyak 57 orang peserta 
event, dibagi kedalam tiga kategori yaitu jenis kelamin, usia, pekerjaan dan pendapatan. 

 Gambar 1.  

Profil responden 

 
Sumber: Hasil penelitian (diolah) 

 
Merujuk pada gambar 1, diperoleh hasil bahwa seluruh responden penelitian 

adalah pria dimana 70,2 persen dari total berusia pada rentang 21 tahun hingga 25 tahun, 
yang didominasi 59,6 persennya berstatus sebagai mahasiswa sedangkan 21,1 persen 
berstatus sebagai pegawai swasta. Bila dilihat dari kategori besar pendapatan, 
didominasi pada rentang kurang dari tiga juta rupiah sebesar 80,7 persen. Melalui hasil 
penelitian berkaitan dengan profil responden ini, dapat diambil beberapa simpulan 
sementara yaitu segmen pasar peserta event E-sports didominasi oleh pria, dengan rata-
rata usia kurang dari 26 tahun dan masih berstatus sebagai mahasiswa, yang mana hal 
ini juga didukung dengan data tingkat pendapatan menengah.  
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Uji Asumsi Klasik 
Pengujian asumsi klasik merupakan syarat untuk mengidentifikasi kesesuaian 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode regresi linear berganda. 
Pemenuhan syarat tersebut dilakukan dengan empat jenis pengujian mencakup uji 
normalitas, uji multikolinearitas, uji heteroskedastisitas dan uji linearitas. 

 

Tabel 3.  

Hasil Uji Normalitas 

 
Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

 
Uji normalitas dilakukan dengan pendekatan one-sample Kolmogorov Smirnov Test, 
dengan hasil tertera pada poin a menunjukkan data berdistribusi normal yang artinya 
model regresi yang dipergunakan memenuhi asumsi normalitas. 

 

Tabel 4.  

Hasil Uji Multikolinearitas 

 
Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

  
Uji multikolinearitas dilakukan dengan pendekatan Variance Inflation Factor (VIF) pada 
ambang batas nilai maksimum sebesar 10 dan pendekatan Tolerance pada ambang batas 
nilai minimum sebesar 0,1. Hasil pengujian menunjukkan setiap variabel bebas Game 
Performance, In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical Surrounding menghasilkan 
nilai VIF-hitung lebih kecil dari ambang batas dan nilai Tolerance-hitung lebih besar dari 



PENGARUH KUALITAS EVENT TERHADAP KEPUASAN PESERTA  
PADA AUTHENTICITY SILVERSPACE TURNAMENT E-SPORT PALEMBANG 

Pelliyezer Karo Karo, Athirah Nur 

Received: 13 Oktober 2022 - Accepted: 30 Oktober 2022 Page | 44  
 

 

ambang batas. Hal tersebut menunjukkan model regresi terbebas dari asumsi 
multikolinearitas. 
 Uji heteroskedastisitas dilakukan dengan pendekatan Rank-Spearmen pada 
ambang batas minimum tingkat kepercayaan 5 persen dibandingkan dengan nilai 
signfikansi (sig.). Hasil pengujian menunjukkan setiap variabel bebas Game Performance, 
In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical Surrounding menghasilkan nilai Sig.-
hitung lebih besar dari ambang batas, menunjukkan bahwa model regresi terbebas dari 
asumsi gejala heteroskedastisitas. 

Tabel 5.  

Hasil Uji Heteroskedastisitas 

 
Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

  
Gambar 2.  

Hasil Uji Scatterplot 

 
Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

 
Uji linearitas dilakukan dengan pendekatan grafis scatterplot dengan 

mengidentifikasi pola penyebaran titik. Hasil pengujian melalui grafis menunjukkan 
titik-titik tidak menumpuk atau dengan kata lain menyebar diantara sumbu x dan sumbu 
y. Hal tersebut menunjukkan bahwa model regresi yang digunakan memenuhi asumsi 
hubungan linearitas. 
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Analisis Regresi Linear Berganda 

Dengan terpenuhinya seluruh pengujian asumsi klasik maka analisis metode 
regresi linear dapat dilanjutkan mencakup uji parsial (uji t), uji simultan (uji F) serta uji 
koefisien terbagi menjadi koefisien determinasi (R2) dan koefisien korelasi (r). 

Melalui hasil uji t terhadap variabel bebas dan variabel terikat maka dapat 
diperoleh persamaan regresi linear berganda yang dipergunakan dalam penelitian ini 
yaitu: 

 
Y = 0,118 - 0,086 X1 + 0,342 X2 + 0,311 X3 + 0,379 X4 

 

Tabel 6.  

Hasil Uji t 

 

Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

 
Menggunakan persamaan dan hasil uji t dilakukan dua pendekatan, pendekatan 
pertama perbandingan antara nilai t-hitung dengan nilai t-tabel pada df 57, confidence of 
interval 95 persen, alpha 5 persen diperoleh ambang batas minimum sebesar 2,004. 
Pendekatan kedua perbandingan antar nilai signifikansi (Sig.)-hitung dengan nilai alpha 
(α) diperoleh ambang batas maksimum sebesar 0,05. Berdasarkan dua pola pendekatan 
dalam uji parsial tersebut, diperoleh analisa berikut. 

Pertama, variabel Game Performance sebagai X1 memiliki nilai t-hitung lebih kecil 
dari t-tabel dengan nilai sig. lebih besar dari alpha, mengindikasikan bahwa variabel 
game performance yang dibangun pada kualitas event ASTE tidak berpengaruh terhadap 
kepuasan peserta event, dengan begitu hipotesis pertama Ho1 diterima dan Ha1 ditolak. 
Kedua, variabel In-game entertainment sebagai X2 memiliki nilai t-hitung lebih besar dari 
t-tabel dengan nilai sig. lebih kecil dari alpha, mengindikasikan bahwa variabel In-game 
entertainment yang dibangun pada kualitas event ASTE memiliki pengaruh positif 
signifikan terhadap kepuasan peserta event, dengan begitu hipotesis kedua Ho2 ditolak 
dan Ha2 diterima. Ketiga, variabel Staff Quality sebagai X3 memiliki nilai t-hitung lebih 
besar dari t-tabel dengan nilai sig. lebih kecil dari alpha, mengindikasikan bahwa 
variabel Staff Quality yang dibangun pada kualitas event ASTE memiliki pengaruh positif 
signifikan terhadap kepuasan peserta event, dengan begitu hipotesis Ho3 ditolak dan Ha3 
diterima. Keempat, variabel Physical Surrounding sebagai X4 memiliki nilai t-hitung lebih 
besar dari t-tabel dengan nilai sig. lebih kecil dari alpha, mengindikasikan bahwa 
variabel Physical Surrounding yang dibangun pada kualitas event ASTE juga memiliki 
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perngaruh positif signifikan terhadap kepuasan peserta event, sehinga hipotesis Ho4 
ditolak dan Ha4 diterima. Hasil analisis tersebut merubah persamaan regresi yang 
dipergunakan menjadi: 

Y = 0,118 + 0,342 X2 + 0,311 X3 + 0,379 X4 
 
Persamaan dari hasil analisis ini menunjukkan bahwa tiga variabel kualitas event ASTE 
yaitu In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical Surrounding memiliki pengaruh 
dalam pertumbuhan kepuasan peserta event.  

 

Tabel 7.  

Hasil Uji F 

 
Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

Melalui hasil uji F dilakukan dua pendekatan, pendekatan pertama perbandingan 
antara nilai F-hitung dengan nilai F-tabel pada df1 4, df2 5, confidence of interval 95 persen, 
alpha 5 persen diperoleh ambang batas minimum 2,55. Pendekatan kedua dari uji 
simultan ini, perbandingan antar nilai signifikansi (Sig.)-hitung dengan nilai alpha (α) 
diperoleh ambang batas maksimum sebesar 0,05. Berdasarkan dua pola tersebut, 
diketahui bahwa nilai F-hitung lebih besar dari F-tabel dan nilai sig.-hitung lebih kecil 
dari alpha, mengindikasikan bahwa seluruh variabel bebas kualiatas event mencakup 
Game Performance, In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical Surrounding secara 
bersama-sama memiliki pengaruh signifikan terhadap kepuasan peserta event ASTE, 
dengan begitu hipotesis Ho5 ditolak sedangkan Ha5 diterima. 
 

Tabel 8.  
Hasil Uji Koefisien 

 
Sumber: Hasil penelitian (SPSS 23) 

 
 Pengujian koefisien ditelaah kedalam dua koefisien yaitu koefisien determinasi 
dan koefisien korelasi. Hasil uji koefisien menunjukkan nilai R-square sebagai koefisien 
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determinasi yang bermakna bahwa seluruh dimensi pada kualitas penyelenggaraan 
event ASTE mempengaruhi 71,2 persen dari kepuasan peserta event, sedangkan 28,8 
persen lainnya dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diuji pada model penelitian ini. 
Nilai R sebagai koefisien korelasi bermakna bahwa terdapat pengaruh atau hubungan 
sangat kuat antar variabel bebas kualitas event yang diwakilkan oleh empat dimensi Game 
Performance, In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical Surrounding dengan 
variabel terikat kepuasa peserta event pada penyelenggaraan event ASTE.  
 Berdasar pada analisis regresi yang digunakan dan merujuk pada hasil uji 
koefisien dengan nilai tinggi, menunjukkan bahwa menjaga kualitas event harus menjadi 
perhatian khusus bagi penyelenggara. Komitmen dalam menjaga hal tersebut sejalan 
dengan penelitian John, yang juga menyatakan kualitas event dapat ditingkatkan melalui 
aspek kognitif maupun afektif dalam kaitannya dengan perilaku pengunjung di masa 
mendatang (Armbrecht, 2021). Mendukung hal tersebut, dikaitkan dengan kepuasan 
konsumen, konsumen dalam hal ini adalah para peserta event, hasil penelitian lainnya 
juga menunjukkan bahwa kualitas event yang dijaga secara berkesinambungan turut 
memberikan andil besar dalam kesuksesan sebuah event, termasuk event E-sport, bahkan 
akan mampu meningkatkan perspektif positif bukan hanya bagi peserta event tetapi juga 
sebagai pengunjung event sebagai bagian tidak terpisahkan dalam ruang lingkup 
konsumen event (Bornemark, 2013; Ghaith Almomani, 2018). 
 Ditelaah lebih lanjut dari hasil penelitian melalui uji parsial, menunjukkan bahwa 
secara beurut berdasar tingkat pengaruhnya, diketahui bahwa variabel in-game 
entertainment menyumbang porsi besar pertama bagi kepuasan peserta event, kemudian 
disusul dengan variabel physical surrounding dan berikutnya adalah variabel staff quality. 
Hasil penelitian Larassary juga menunjukkan informasi yang saling mendukung dimana 
pengalaman konsumen, yang dalam penelitian ini merupakan bagian dari variabel in-
game entertainment, ternyata memberikan pengaruh dominan bagi kepuasan konsumen 
(Larassary, 2020). Masih dalam penelitian Larassary, interaksi sosial, yang dalam 
penelitian ini diwakilkan oleh indikator pada physical surrounding juga memberikan 
pengaruh terhadap kepuasan konsumen walaupun dalam besaran yang terbatas. 
Berbeda dengan penelitian lainnya, indikator yang berhubungan kualitas interaksi yang 
dibangun melalui kesiapan atmosfer area event memberikan pengaruh yang cukup 
signfikan bagi pengalaman konsumen sports event (Biscaia et al., 2021; Yoshida & James, 
2010).  
 Perbaikan dan peningkatan kualitas event, tidak terkecuali e-sports, melalui faktor-
faktor berpengaruh yang ditemukan dalam penelitian ini, berujung pada pencapaian 
loyalitas konsumen, bagi setiap produk baik barang maupun jasa, pencapaian tersebut 
menjadi salah satu syarat utama agar sebuah event e-sports mampu bertahan untuk 
kembali diselenggarakan pada tahun mendatang (Behnam et al., 2021; Karo Karo & 
Firstyana, 2021). Tentunya, membangun loyalitas peserta event sebagai konsumen event 
e-sports membutuhkan treatment dalam rentang waktu yang tidak singkat, maka menjaga 
kualitas event secara berkesinambungan dengan cara memberi pengalaman yang 
berkualitas dan tidak terlupakan secara otomatis akan membentuk antusiame, keinginan 
konsumen menjadi peserta event untuk ikut serta kembali dalam penyelenggaraan event 
e-sport berikutnya (Armbrecht, 2021; Kim et al., 2013).  
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KESIMPULAN 
Berlandaskan pada pembahasan hasil, seluruh hipotesis penelitian telah dijawab 

sesuai dengan analisis maupun pendekatan yang dilakukan, sehingga dapat ditarik 
beberapa simpulan berikut: 

1. Seluruh empat variabel bebas yang diteliti dalam membangun event pada 
penyelenggaraan event ASTE, secara bersama-sama atau simultan memberikan 
pengaruh terhadap kepuasan yang dirasakan oleh peserta event. 

2. Secara parsial, terdapat satu variabel bebas yang tidak memberikan pengaruh 
terhadap kepuasan peserta event yaitu variabel Game Performance sedangkan tiga 
variabel bebas lainnya yaitu In-Game Entertainment, Staff Quality dan Physical 
Surrounding memberikan pengaruh positif signifikan terhadap pembangunan 
kepuasan peserta event ASTE. 

3. Ditinjau dari besar koefisien persamaan regresi, maka secara berurut berdasarkan 
tingkat pengaruhnya, variabel Physical Surrounding memberikan pengaruh lebih 
besar terhadap peningkatan kepuasan peserta event, kemudian diikuti oleh 
variabel In-Game Entertainment dan Staff Quality pada penyelenggaraan event 
ASTE. 

4. Berdasar pada koefisien korelasi dan koefisien determinasi, keseluruhan empat 
variabel bebas yang diteliti untuk membangun kualitas event ASTE memiliki 
hubungan yang sangat kuat dengan besar pengaruh sebesar 71,2 persen terhadap 
setiap usaha membangun kepuasan peserta event sehingga reliabel untuk 
dijadikan dasar peningkatan dalam penyelenggaran event E-sport lainnya.  
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