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ABSTRAK 
 

Esport di Indonesia masih dianggap remeh oleh beberapa masyarakat. Skena Esport 

sendiri sudah bermunculan di berbagai lingkungan masyarakat. Para masyarakat yang sudah 

berkecimpung lama banyak yang sudah menjadi atlet. Dibutuhkan sarana dan prasarana untuk 

memajukan skena esport dan memberikan pelatihan bagi para atlet esport di Indonesia. Fasilitas 

ini akan membantu dan menaikkan nama esport di Indonesia.Esport sendiri sudah muncul sejak 

awal tahun 2000-an. Di beberapa negara sendiri, skena Esport sudah cukup besar dan dikenali 

masyarakat. Para atlet yang berkecimpung di dunia tersebut juga sudah diberikan fasilitas yang 

layak. Arena esports dan gaming centre di beberapa negara lain sudah cukup canggih. Fasilitas 

ini mampu membantu masyarakat biasa dan para atlet untuk merayakan skena yang mereka sukai. 

Fasilitas pelatihan juga sudah muncul beberapa tahun belakangan ini. Fasilitas ini mampu 

membantu para atlet untuk berlatih menjadi juara pada beberapa kompetisi yang terjadi.Esport 

centre merupakan gabungan daripada arena esports dan fasiltias pelatihan para atlet. Esport centre 

akan membantu menaikkan skena esport di suatu negara dan membantu para atlet 

mengembangkan dirinya. Selain itu, fasilitas ini akan memperkenalkan para atlet dan tim esport 

untuk mampu berkompetisi di kancah international. 

Kata Kunci : Gaming Centre, Esport, Atlet Esport 
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ABSTRACT 

 

Esport in Indonesia is still underestimated by some people. The Esport scene itself 

has sprung up in various communities. Many people who have been involved for a long 

time have become athletes. Facilities and infrastructure are needed to advance the esport 

scene and provide training for esport athletes in Indonesia. This facility will help and 

raise the name of esport in Indonesia. Esport itself has appeared since the early 2000s. 

In several countries, the esport scene is quite large and well-recognized by the public. 

Athletes working in the world have also been given proper facilities. Esports arenas and 

gaming centers in several other countries are quite sophisticated. This facility is able to 

help ordinary people and athletes to celebrate the scene they love. Training facilities 

have also appeared in recent years. This facility is able to help athletes practice to 

become champions in several competitions that occur. The esport center is a combination 

of the esports arena and athlete training facilities. Esport centers will help increase the 

esports scene in a country and help athletes develop themselves. In addition, this facility 

will introduce athletes and esports teams to be able to compete on the international stage. 
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