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DAFTAR ISTILAH 

 

Cybersport Merujuk pada salah satu cabang olahraga yang 

menggunakan teknologi sebagai media dengan 

pemain. Nama lain dari electronic sport (e-sport). 

Digital tourism 

  

Merujuk pada konsep yang mengacu penggunaan 

teknologi digital dalam aspek industri pariwisata. 

Electronic sport Merujuk pada salah satu cabang olahraga yang 

menggunakan teknologi sebagai media dengan 

pemain. 

Gaming enthusiast Merujuk pada seseorang yang memiliki minat lebih 

terhadap video game dan sering kali menjadikan 

bermain game sebagai hobi utama. 

Host city Merujuk pada tempat penyelenggaraan suatu event. 

Leisure tourism Merujuk pada bentuk pariwisata yang motivasi 

berpariwisata untuk rekreasi. 

Publisher Merujuk pada pemilik dari suatu gim. 

Season Merujuk pada musim. Sesuai dengan tema, musim 

berarti keterangan waktu penyelenggaraan event. 
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Smart tourism destination Merujuk pada destinasi wisata yang memanfaatkan 

teknologi canggih untuk meningkatkan 

pengalaman wisatawan, mendukung pengelolaan 

sumber daya yang berkelanjutan, dan 

meningkatkan efisiensi operasional dalam sektor 

pariwisata. 

Sport tourism Merujuk pada bentuk pariwisata yang berfokus 

pada olahraga sebagai daya tarik utama.  

Stakeholder Merujuk pada individu, kelompok, atau organisasi 

yang memiliki kepentingan atau peran dalam 

organisasi. Dapat dipengaruhi oleh atau 

mempengaruhi keputusan, tujuan, dan hasil dari 

aktivitas suatu event. 

Third party operator Merujuk pada pengelola yang ditunjuk publisher 

untuk dapat mengkoordinasikan event. 

Tour-related business Merujuk pada usaha dan bisnis pariwisata yang ada 

pada suatu daerah 
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