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ABSTRAK 

 

Saat ini perkembangan pada industri game sangatlah tinggi, terutama pada online game atau 

yang biasa disebut dengan eSports. Esports merupakan jenis olahraga berbasis peralatan 

elektronik seperti PC (komputer), HP (mobile phone), atau gim konsol seperti PlaysStation 

atau Xbox yang terorganisir dengan pelatihan khusus, sama seperti atlet profesional sepak bola 

atau cabang olah raga lainnya. Indonesia sendiri mulai terpengaruh dengan adanya eSports 

(olahraga elektronik). Terlihat dari tim game Indonesia yang mulai mengikuti turnamen-

turnamen yang diadakan secara nasional maupun internasional. Ini dapat menjadi peluang bagi 

Indonesia untuk terus mengembangkan industri game di bidang eSports, khususnya di kota 

Semarang. Tidak hanya turnamen, online game juga menghasilkan para konten kreator yang 

aktif membuat konten berupa streaming di platform yang tersedia atau mengumpulkan klip 

dari permainan mereka yang kemudian di unggah ke media sosial, dan sebagainya. Konten 

kreator bisa berasal dari pemain profesional maupun amatir, dari situ bertemulah pemain-

pemain baru yang dapat dijadikan pemain profesional untuk kemudian mengikuti turnamen. 

Pemain eSports juga membutuhkan fasilitas untuk beristirahat dari penatnya permainan dan 

juga menjaga kesehatan fisik mereka sebelum mengikuti turnamen. Maka dari itu, dibutuhkan 

wadah bagi para gamers atau pemain online game untuk tempat berlatih, berkumpul, membuat 

konten, dan sekaligus untuk bersantai dengan menyediakan fasilitas pendukung dengan healing 

space disini. Konsep perancangan pusat pelatihan eSports dan studio konten kreator 

menggunakan pendekatan arsitektur biofilik, guna memenuhi fungsi dan tujuan dari 

dibangunnya bangunan ini. Tidak hanya untuk gamers, di dalam bangunan ini juga berisi 

fasilitas-fasilitas yang dapat dinikmati oleh orang umum, karena terdapat gaming area, toko 

merchandise, dan juga cafe. 

 

Kata Kunci : Industri Game, Pelatihan eSport, Konten Kreator, Arsitektur Biofilik. 


