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PENGENALAN

Esports merupakan suatu bidang yang semakin mendapat perhatian

pada masa kini.

Terkenal dalam kalangan golongan muda iaitu belia sebagai pengguna terbesar medium
elektronik dan internet. Perkembangan esports dalam negara semakin meningkat dengan
lebih ramai penglibatan serta permintaan yang tinggi kepada penggunaan peranti dan
keperluan yang berkaitan. Perkembangan pesat ini membawa impak positit dalam ekonomi

negara.

OBJEKTIF KAJIAN

Mengenal pasti tahap kesedaran belia terhadap

esports di Malaysia

Mengenal pasti tahap penglibatan belia terhadap

esports di Malaysia

Mengenalpasti ketersediaan ekosistem esports di

Malaysia
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METODOLOGI KAJIAN

Kajian dilaksanakan secara mixed method iaitu kuantitatit melalui
polling online dan kualitatit melalui perbincangan Kumpulan
Berfokus /Focus Group Discussion (FGD) melibatkan komuniti

esports di enam negeri mewakili enam zon dalam Malaysia.
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STRENGTH
(KEKUATAN)

Potensi daripada pemain
yang mempunyai bakat besar
yang telah berjaya dan boleh
diketengahkan ke peringkat
yang lebih besar.

Sokongan daripada keluarga,
ikan dan pihak berkepentingan
dalam memastikan esports
apat berkembang di Malaysia.

OPPORTUNITIES
(PELUANG)

%uzm[mim

Peluang kerjaya dalam
bidang esports sangat luas
(coach, caster, manager,
marshal, animator, streamer
dan sebagainya) yang boleh
meniana ekonomi negara,

WEAKNESS
(KEKURANGAN)

Ekosistemn esports yang belum
membangun sepenuhnya di
Malaysia seperti local game
developer yang masih kurang d
Malaysia.

THREATS
(ANCAMAN)

Persepsi masyarakat yang
menganggap esports tidak
membawa manfaat, membazir
masa dan tidak bersukan
secara fizikal.
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