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ABSTRAK 

 

Integrated Cyber Café for Esport Community merupakan suatu perancangan sarana 

tempat menyalurkan hobi dan potensi para komunitas gamers. Selain itu, sarana ini 

dibuat untuk memenuhi kebutuhan gamers, serta memberikan positive attitude terhadap 

perkembangan Game Online di Indonesia khususnya kota Bandung. Dengan mengangkat 

konsep Esport dalam perancangannya, diharapkan baik pengunjung cyber café maupun 

masyarakat luar dapat mengetahui dan mengakui keberadaan komunitas Esport di 

Indonesia.  

Electronic Sport atau yang kini lebih dikenal dengan sebutan Esport memiliki 

perkembangan yang pesat di Dunia. Dengan diakuinya Esport sebagai salah satu cabang 

olahraga resmi di Asia, Amerika dan Eropa, komunitas Esport patut mendapatkan 

perhatian lebih terutama aplikasi terhadap tempat mereka melakukan aktivitas seperti 

Cyber Café. 

Fasilitas-fasilitas tambahan pada cyber café yaitu esport bar and café, console gaming 

area, tournament area, dan training class area dibuat agar pengunjung cyber café dapat 

bersosialisasi dengan komunitas pecinta game, serta mendapat pengetahuan tentang 

perkembangan Electronic Sport dan seputar industri game.  

 

Kata kunci: Game, Esport, Community. 
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