ABSTRAK

Game merupakan industri entertaiment yang paling menjanjikan setelah film dan
musik, dibuktikan dari banyaknya masyarakat Indonesia yang menyukai game online.
Namun suka saja tidak menjadikan Indonesia bisa bersaing dengan negara lain di bidang
game. Game / E-Sport menjadi industri yang berkembang pesat saat ini, maka dari itu
wadah bagi komunitas game dibutuhkan untuk membangun ekosistem digital. Manusia
merupakan mahluk sosial yang tidak pernah terlepas dari orang lain yang saling
membutuhkan. Mahluk sosial yang saling membutuhkan dan bekerja sama tersebut tidak
akan terlepas dari sebuah komunitas / organisasi. Mahluk sosial biasa membutuhkan
komunitas / organisasi untuk berbagai kegiatan seperti bermain bersama, bekerja bersama,
ataupun menjadi rekan. Mahluk sosial baru dapat terpenuhi ketika memiliki suatu
komunitas. Komunitas adalah kelompok sosial yang nyata, yang terdiri dari individu-
individu dengan berbagai peran dan latar belakang yang mempunyai satu tujuan.
Community Centre tidak perlu merupakan gedung secara formal, gedung resmi.
Community Centre sebagian besar menargetkan pangsa pasarnya pada anggota yang
terdiri dari berbagai kalangan usia. Community Centre secara tidak langsung dibutuhkan
dalam jangka waktu yang panjang. Dari Community Centre juga secara tidak langsung
akan menumbuhkan bibit-bibit yang ahli dalam bidang nya, sepertii contohnya game
community centre, akan melahirkan bibit-bibit gamers profesional. Jadi kesimpulannya,
banyaknya minat masyarakat Indonesia terhadap game tidak boleh di sia-siakan, caranya
dengan menyediakan wadah, serta komunitas untuk para gamer. Community Centre ini
akan menampilkan yang berbeda, mengikuti trend remaja masa kini.
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ABSTRACT

Games are the most promising entertainment industry after film and music, as evidenced
by the large number of Indonesians who love online games. But just like it does not make
Indonesia able to compete with other countries in the field of gaming. Game / E-Sport is
becoming a fast-growing industry at this time, therefore a forum for the gaming
community is needed to build a digital ecosystem. Humans are social creatures that can
never be separated from other people who need each other. Social beings who need each
other and work together will not be separated from a community / organization.
Ordinary social beings need a community / organization for various activities such as
playing together, working together, or becoming partners. New social beings can be
fulfilled when they have a community. Communities are real social groups, consisting of
individuals with various roles and backgrounds that have one goal. A Community
Center does not need to be a formal building, an official building. Community Centers
mostly target their market share in members consisting of various age groups.
Community Center is indirectly needed in the long term. The Community Center will
also indirectly grow seeds who are experts in their fields, such as the game community
center, which will produce professional gamers. So in conclusion, the amount of
Indonesian people's interest in gaming should not be wasted, the way is by providing a
container, as well as a community for gamers. This Community Center will present a
different kind, following the trends of today's youth.
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