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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengaruh perkembangan e-sport di NTT yang sangat 

berkembang cepat. Perkembangan dunia game online sangat mempengaruhi segala bentuk 

kegiatan baik dari orang dewasa maupun anak-anak. Tidak hanya memiliki dampak positif 

tetapi game online juga memiliki dampak negatif.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji dan menguraikan secara dalam 

mengenai bagaimana merealisasikan suatu kawasan e-sport yang futuristik dan akan menjadi 

trendsetter infrastruktur di Kota Kupang dengan pendekatan Arsitektur modern. Perpaduan 

antara arsitektur modern dan teknologi berkelanjutan menghasilkan sinergi dan inovasi dalam 

bidang arsitektur. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif. Data yang dikumpulkan 

dengan teknik kuisioner dan wawancara dengan jumlah responden 30 orang. Hasil penelitian 

bahwa motivasi konsumen e-sport untuk terus memainkan game online didukung oleh 

persaingan sesama tim e-sport dan poolprize yang didapat juga sangat menguntungkan bagi 

para pemain. 

 

 

Kata Kunci :  Arsitektur Modern, E-sport, game online, poolprize 
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