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ABSTRAKSI 

eSports di Dunia dan di Indonesia berkembang secara pesat. Hal ini merupakan 
potensi yang dapat dikembangkan menjadi eSports Center, eSports dapat 
mengasah soft-skill pada seseorang yang meliputi koordinasi tangan-mata dan 
meningkatkan keecepatan reaksi, tetapi dibalik dampak positif yang diberikan 
eSports, pemain/peminat eSports kurang memenuhi kebutuhan terutama yang 
berhubungan dengan kesehatan baik seecara fisik maupun psikis. Sebanyak 0.6% 
dari pemain video game mengalami gangguan psikologi seperti kecemasan dan 
depresi. Sering dijumpai bahwa masyarakat kurang melihat eSports sebagai hal 
yang positif, masih banyak yang menganggap eSports merupakan hal yang tabu 
dan bersifat sangat negatif. eSports Center yang direncanakan dan dirancang 
bertujuan untuk memberikan edukasi kepada pemain/peminat eSports dan 
mempromosikan eSports sebagai alternatif olahraga baru. eSports Center yang 
direncanakan dan dirancang juga mendukung pemenuhan kebutuhan fisik dan 
psikis pemain/peminat eSports menggunakan pendekatan Healing Architecture. 

 

Kata kunci : eSports, eSports Center, Healing Architecture 
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