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ABSTRAK

Industri game telah mengalami pertumbuhan pesat di era globalisasi,
melampaui sektor kreatif lainnya seperti musik dan film dalam hal pendapatan.
“League of Legends”, game yang dikembangkan oleh Riot Games, menjadi salah
satu E-Sports paling populer di dunia, dengan turnamen tahunan World
Championship yang secara konsisten menarik jutaan penonton dan menjadikannya
game E-Sports dengan jumlah penonton terbanyak sepanjang masa. Dalam proses
pengembangan dan penyajian game, Riot Games tidak hanya bekerja sama dengan
studio dan individu di dalam negeri, tetapi juga menjalin kolaborasi lintas negara
yang berkontribusi terhadap pengakuan global dan memperkuat nilai global gim
tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk memetakan bagaimana rantai nilai global
dari “League of Legends” dengan menggunakan kerangka teori Creative Global
Value Chain melalui metode kualitatif dengan pengumpulan data primer dari situs
resmi pengembang dan media sosial, serta data sekunder dari berita dan
arsip.Temuan dalam studi ini memberikan pembaruan terhadap pemahaman
komprehensif mengenai proses rantai nilai dalam industri game melalui pendekatan
Creative Global Value Chain, khususnya Global Multimedia Value Chain serta
menyoroti bagaimana “League of Legends” merepresentasikan dinamika industri
kreatif digital di tingkat global.

Kata Kunci: Global Multimedia Value Chain, League of Legends, E-Sports
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