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Abstract: In principle, sports are carried out physically in gyms and fields, which are often done by the public. 

However, nowadays, with the progress and development of technology, sports can be done not physically and 

sweating, but simply with intelligence and technological sophistication, for example online games. In such sports, 

the existing regulations are not yet able to regulate it in its entirety so that if there is a violation of the online 

game protocol there is no clear legal payment as a reference in providing and making legal decisions. The existing 

Sports Law, namely Law 11/2022, does not yet accommodate this, so clear concepts and laws are needed to avoid 

a legal vacuum. The research results require the existence of a clear legal format to regulate and at the same time 

limit online games, which have been subject to many violations and restrictions. In conclusion, there is a need to 

revise and update regulations relating to sports in relation to technology. 
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Abstrak : Pada prinsipnya olahraga dilakukan secara fisik di tempat kebugaran dan lapangan yang selama ini 

banyak dilakukan oleh masyarakat. Namun untuk saat ini dengan kemajuan dan berkembangnya teknologi 

olahraga bisa dilakukan tidak dengan fisik dan berkeringat melainkan cukup dengan kecerdasan dan kecanggihan 

teknologi misalnya Game Online. Olahraga yang demikian dalam regulasi yang ada belum mampu mengatur 

secara keseluruhan sehingga jika terjadi pelanggaran dan penyalahgunaan  game online tersebut tidak terdapat 

paying hukum yang jelas sebagai acuan dalam memberikan dan mengambil keputusan hukum. Uu Keolahragaan 

yang ada yakni Uu 11/2022 belum mengakomodir hal tersebut sehingga dibutuhkan konsep dan hukum yang jelas 

agar tidak terjadi kekosongan hukum. Hasil penelitian mengharuskan adanya format hukum yang jelas untuk 

mengatur dan sekaligus membatasi game online yang selama ini banyak terjadi pelanggaran dan penyalahgunaan 

akan hal tersebut. Sebagai kesimpulan perlu revisi dan pembaharuan terhadap regulasi yang berkaitann dengan 

keolahragaan dalam kaitannya dengan teknologi. 

 

Kata kunci : Prospek pengaturan, olah raga elektronik, olah raga nasional 

 

1. PENDAHULUAN 

Di era modern dan serba digital olahraga yang pada umumnya dilakukan dengan 

memadukan kekuatan otot atau fisik dengan lapangan dan pusat kebugaran sedikit demi 

sedikit mulai bergeser dengan olahraga yang tidak lagi memerlukan kekuatan fisik dan otot 

serta di alam terbuka atau pusat olahraga seperti yang salaama ini banyak dijumpai, melainkan 

olahraga modern banyak memadukan antara kecerdasan dengan tekonologi sebagai sarana 

dan prasananya missal bersepeda tidak perlu dijalan bebas melain cukup mengyuh dalam 

rumah demikian juga dengan berlali-lari cukup dilakukan dalam rumah dengan alat yang 

serba modern dan canggih. Dalam berkembangannya olahraga by teknologi dikenal dengan 

istilah E-Sport atau game online. Dalam jenis olahraga ini cukup memadukan kecakapan, 

kemapuan menggunakan tekonologi dan mengolah kecerdasan otak sehingga tidak 
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membutuhkan lapangan dan sejenisnya sehingga e-sport dapat dikatakan lebih simple dan 

bisa dilakukan kapan dan dimanapun berada. 

Keberadaan dan hubungan tekonologi dengan generasi M dan generasi Z adalah dua 

hal yang tidak bisa dipisahkan mengingat kemajuan dan perkembangan dunia modern 

menuntut setiap orang yang ada dan hidup didalamnya mampu beradaptasi dengan teknologi 

tersebut sebab, jika tidak maka ia akan tertinggal dan ketinggalan jaman orang bilang. Melek 

teknologi dan memiliki keterampilan dalam penggunaan tekmologi di era yang serba digital 

adalah sebuah keharusan yang harus dimiliki oleh setiap orang agar ia mampu terus bertahan 

hidup dan mengikuti alur perkembangan zaman yang ada dan dunia internasional 

membutuhkannya. Namun demikian penggunaan teknologi yang bebas dan tanpa ada control 

yang jelas dari pemerintah atau negara berpotensi banyak terjadi pelanggaran dan 

penyelahgunaan yang bermuara pada hal yang sifatnya negatif atau buruk bagi diri sendiri, 

oranglain bahkan hingga kelangsungan hidup berbangsa dan bernegara. Sehingga negara 

perlu hadir untuk memberi control dan batasan tentu melalui seperangkat regulasi yang 

mengatur objek sebagaimana dibahas di atas.  

Jika dilihat dari minat dan penggunanya, maka jelas tipe olahraga online atau game 

online jadi bagian olahraga yang paling banyak digamari dan disukai oleh banyak orang 

khususnya mereka yang masuk dalam kategori generasi M dan generasi Z. tentu hal ini 

bukanlah sebuah hal yang mengherankan mengingat berolahraga dengan teknologi yang super 

canggih dan modern adalah menyenangkan dan tidak perlu dilakukan diluar rumah cukup 

dilakukan dalam rumah atau kamarpun bisa. Inilah yang oleh banyak orang disebut 

berolahraga sambil bermain dan menjelajahi dunia Internasional. Bahkan jika dilihat dari sisi 

pengguna dan peminat, dari kalangan anak-anakpun banyak yang menggemari game online 

sebagai bagian dari olahraga mereka seperti mobile lagend dan sebagainnya yang tidak jarang 

bahkan mereka juga mengikuti lomba dan kejuaraan sesama pengguna dan pemain game 

online tersebut. Tentu jika dilihat dari Uu keolahragaan hal ini belum diakomodir dalam Uu 

tersebut. 

Jika dipersentasekan pegguna e-sport tentu sangat beragam mulai dari pekerja, 

mahasiswa, anak sekolah pada tingkat SMA/MA/SMK dan sederajat, SMP/mTs dan hingga 

siswa pada tingkat SD dan MI bahkan tidak jarang dijumpai anak TK yang sudah gemar 

bermain dengan teknologi yang didalamnya juga terdapat game online dan permainan yang 

dimainkan biasanya oleh kalangan dewasa. Jika dilihat dari umur pengguna e-sport paling 

banyak di dominasi oleh usia antara 20-45 tahun dengan persentase 78 persen. Sedangkan jika 
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dilihat dari jenis kelamin pengguna e-sport antara perempuan dengan laki-laki tiidak jauh 

berbeda yakni dengan persentase 67 % dari laki-laki dan 33% dari kalangan perempuan 

sehingga bisa disimpulkan baik laki-laki maupun perempuan sama-sama memiliki minat yang 

tinggi dalam bermain game online atau e-sport di era modern ini. Dengan persentase yang 

begitu banyak dan peminat olahraga ini hampir semua kalangan maka pemerintah sudah 

seharusnya hadir guna memberi batas dan control bagi pengguna agar terhindar dari praktek 

yang merugikan. Disisi yang lain pemerintahpun perlu hadir guna memberi ruang dan 

kesempatan bagi pengguna untuk hal ini menjadi ajang uji kemampuan dan kemahiran yang 

berujung pada kepunyaan keterampilan sehingga pada akhirnya akan tercipta tenaga yang 

terampil dalam bidang teknologi modern.  

Ketenaran dan tingginya pengguna E-sports  di Indonesia mendorong lembaga terkait 

untuk mengambil peran penting dalam menerbitkan regulasi yang mengatur hal di atas dalam 

hal ini adalah kementerian olahraga dan pemuda RI. Desakan tersebut kemudian ditindaklanjuti 

dengan adanya regulasi PBESI No. 034/PB-ESI/B/VI/2021 Tahun 2021 yang mengatur 

Kegiatan E-sports. Menurut Peraturan tersebut dibagi menjadi 2 kategori yaitu atlet 

professional handal dan pemain amatiran. UU No. 11/2022 tersebut belum cukup mampu 

memberikan kepastian hukum baik dalam membatasi dan memberikan penegakan dan atau 

sanksi jika pada praktiknya ditemukan pelanggaran yang merugikan sesama pengguna, orang 

lain, bahkan bangsa dan negara dalam skala yang lebih besar.  

Kehadian hukum tentu diharapkan mampu menutupi adanya kekosongan hukum 

khusus yang mengatur tentang hal di atas. Sebab sebagaimana dipahami bersama bahwa UU 

keolahragaan yang ada tidak cukup mampu memberikan kepastian dan perlindungan hukum 

baik bagi pelaku, pengguna, ataupun bagi korban dan keluarga korban yang mungkin dirugikan 

dengan adanya kegiatan e-sport tersebut. Sebagai negara hukum maka sudah barang tentu 

segala sesuatu yang ada harus mampu diselsaikan dengan jalur hukum atau mekanisme hukum 

yang ada hal ini sesuai dengan amanat konstitusi pada Pasal 1 (3) UUD 1945. Namun jika 

hukumnya yang secara khusus mengatur belum ada maka ketidakpastian, ketidakadilan dan 

kemanfaatan hukum sudah barang tentu tidak akan mampu dicapai.  
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2. METODE PENELITIAN 

Guna menemukan hasil dari fokus permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini 

maka peneliti menempatkan penelitian yuridis normatif sebagai pisau analisis yang dirasa tepat 

untuk mendapatkan jawaban yang sesuai dengan pertanyaan yang dibahas dalam artikel ini. 

Adapun pendekatan yang digunakan yakni dengan mengkaji dari pendekatan konsep, regulasi 

dan aturan terkait lainnya yang sesuai dengan masalah yang sedang diangkat yang selanjutnya 

dicocokan dengan realitas yang terjadi pada praktiknya di lapangan atau dalam dunia yang 

nyata.  

 

3. PEMBAHASAN 

Dasar Pelaksanaan Dan Pengembangan E-Sport 

Dalam ketentuan perundang-undangan olahraga dapat diartikan sebagai segala bentuk 

usaha dan kegiatan yang memusatkan seluruh element dalam tubuh manusia mulai dari pikiran, 

jiwa, fisik dan gerakan secara bersamaan dengan maskud untuk mendorong guna bertumbuh 

terhadap perkembangan banyak hal mulai dari kesehatan, kekuatan dan ketenangan. Adapaun 

perilaku tersebut di atas bisa di praktekan dengan berbagai macam gerakan mulai dari lari-lari 

kecil, berlari, jalan, jongkok duduk lalu berdiri hingga melompat dan melempar yang 

kesemuanya dapat di artikan sebagai berolahraga fisik baik dilakukan secara sendiri, bersama 

atau bahkan dengan gerakan berkelompok yang dipandu oleh satu orang sebagai isntruktur 

olahraga atau yang biasa di sebut dengan senam. Definisi di atas sejalan dengan sebagaimana 

di ungkapkan dalam pengertian UU 11/2022 tentang Keolahragaan.  

Ketentuan Uu sebagaimana di uraikan di atas jika dikaitkan dengan beberapa 

perkembangan dan jenis olahraga yang lagi berkembang saat ini maka ada banyak perlunya 

penyempurnaan supaya mampu mengakomodir beberapa bentuk olahraga yang dalam 

perkembangannya yang diikuti dengan kemajuan dunia digital tidak lagi banyak memusatkan 

pada kekuatan fisik melainkan pada keterampilan dan kecerdasan otak hal inilah yang banyak 

orang menyebutkan dengan olahraga online atau familiar dengan istilah e-sport. Dalam 

olahraga ini sama sekali berbeda secara definisi dengan apa yang di uraikan dalam uu. Dan  

hingga sejauh ini dunia digital menamani banyak kalangan dalam berolahraga masih belum uu 

yang secara legal dan kuat memberikan batasan hukum atau mengatur mulai dari penggunaan 

berikut pelanggaran yang bisa saja terjadi diwaktu berikutnya.  
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E-Sport adalah istilah modern yang bagi kalangan pemuda bukanlah sebuah hal yang 

asing apalagi bagi generasi M dan generasi masa kini yang disebut dengan G Z. sebab kedua 

generasi ini dalam survei sebagai pengguna paling banyak terhadap adanya dan kemajuannya 

teknologi di era modern saat ini. Jika dipahai dari segi pemaknaan maka “Pengertian E-Sport 

merupakan sebuah gerakan bermain yang melibatkan segala sesuatu serba online dan internet 

serta melibatkan penonton baik dalam dunia maya maupun dalam dunia nyata. ”. E-Sport lebih 

ke arah game professional yang sudah seharusnya perlu adanya payung hukum yang menaungi 

supaya bila ada hal terjadi dan tak diinginkan hukum dengan memberikan kepastian hukumnya 

berikan manfaat dan keadilannya. 

Adapun yang menjadi tujuan dalam pelaksanaan dan kegiatan e –sport ini biasanya 

didorong dengan keinginan, kejenuhan, keingintahuan, kesempatan dan dan waktu yang 

longgar dimana setiap orang tidak perlu memiliki sarana dan prasarana layaknya olaraga fisik 

pada umumnya dalam hal ini hanya di butuhkan HP, Internet dan signal, charger berikut aliran 

listrik. Sehingga bisa di pastikan dengan kecanggihan yang ada dalam bidang taknologi mulai 

dari hp yang semakin smart, jaringan internet yang semakin kencang (5G) serta minat yang 

semakin tinggi bisa dipastikan game ini akan menjadi sangat popular dan digemari tidak hanya 

oleh satu kalangan atau generasi melainkan bisa dari banyak kalangan juga banyak generasi 

yang akan datang. Oleh karenanya keberadaan element hukum yang jelas mutlak dibutuhkan 

untuk memberikan perlindungan hukum kepada pengguna dan pemain dan penonton.  

Bisa dipastikan game online ini kedepan tidak hanya akan menjadi kebiasaan dan dalam 

mengisi waktu kosong dan luang, melainkan kedepannya akan hadir kompetisi-kompetisi yang 

menyediakan saran untuk perlombaan game online. Mulai sekarang saja perlombaan seperti 

mobile legend sudah banyak dikenal oleh anak muda dan generasi M dan Z, terdapat pula game 

Ninja Saga yang jika dalam akun tersebut selalu menang maka akun bisa diperjual belikan 

dengan harga yang cukup mahal dan akan berpotensi menjadi penghasilan bagi sebagain orang 

yang menekuni hal tersebut. Sehingga hal tersebut juga berpotensi terhadap terjadinya 

pelanggaran hukum atau tidak jarang yang mengarah pada judi online dan disini lagi-lagi peran 

hukum atau yang regulasi mutlak harus ada dan segera di terbitkan oleh lembaga terkait yakni 

pemerintah dan DPR. Dengan adanya payung hukum yang jelas dan memberikan perlindungan 

hukum kepada pelakunya maka diharapkan mampu dari mereka ada yang menjadi pelaku 

professional dan handal dalam memainkan perannya dalam dunia maya yang sudah menjadi 

dunianya hampir seluruh masyarakat dunia.  
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Kabar baiknya dan patut disyukuri dibawah kepemimpinan Budi Gunawan, pemerintah 

berniat untuk menaungi kegiatan e-sport ini dengan regulasi yang jelas supaya terdapat 

kepastian hukum bagi para pengguna yang menekuni hal tersebut di atas. Sehingga kepastian 

dan keadilan bisa didapatkan oleh masyarakat pemain game online atau E sport. Kedepan e-

sport akan masuk dalam ketegori olahraga profesinonal yang juga kalau ia juara pada kejuaraan 

dunia akan diberikan penghargaan dan bonus dari negara sebagai bentuk apresiasi atas prestasi 

yang telah dicapai dalam memanfaatkan media tekonologi sebagai sarana dalam meraih 

polpularitas yang sah menurut hukum dan negara.  

Keberadaan dan perkembangan E-sport secara keseluruhan sudah dapat dilakukan 

secara cukup baik namun masih perlu adanya penyempurnaan terhadap regulasi yang ada. 

Walaupun sudah di atur dalam UU keolahragaan pada Pasal 20 Ayat 5. Namun aturan ini belum 

sepenuhnya mampu menjawab kebutuhan akan hukum yang mampu memberikan 

perlindungan, kepastian serta kemanfaatan dan keadilan bagi masyarakat yang merasa 

dirugikan oleh karena tidak adanya hukum yang mengatur secara tegas akan hal di atas. 

Sehingga PBESI perlu untuk kembali mengkaji dan merumuskan regulasi hukum yang sesuai 

dengan keinginan dan tuntutan zaman dan tekonologi. Hukum harus selalu berkembang 

mengikuti perkembangan dunia internasional dan teknologi, sebab jika tidak demikian maka 

akan terjadi banyak kekosongan hukum akibat dari pemerintah yang tidak mau mengerluarkan 

regulasi baru sesuai dengan zaman yang ada yang salah satunya dalam memberikan dan 

mengakomodasi terhadap adanya game online atau E –sport ini.  

 

Impikasi Hukum Terhadap Pengembangan E-Sport  

Pengertian E-sports ditengah masyarakat juga menjadi faktor penghambat pelaksanaan 

E-sports ini. Dikarenakan perdebatan apakah E-sports ini olahraga atau bukan, masih 

menimbulkan pro dan kontra terhadap kegiatan E-sport. Jika ditelaah secara seksama sebagai 

landasan dasar olahraga, bedasarkan pengertian UU RI No 11 Tahun 2022 Tentang 

keolahragaan Pasal 1 Angka (1) Undang-Undang RI Nomor 11 Tahun 2022 tentang 

keolahragaan, olahraga adalah segala kegiatan yang melibatkan pikiran, raga, dan jiwa secara 

terintegrasi dan sistematis untuk mendorong, membina, serta mengembangkan potensi jasmani, 

rohani, sosial, dan budaya. Olahraga adalah suatu aktivitas gerak tubuh. Gerak yang dimaksud 

seperti berjalan, berlari, berdiri, jongkok, melompat, meloncat, melempar, menggenggam dan 

sebagainya. Aktivitas sehari-hari yang dilakukan adalah olahraga, walaupun demikian, masih 

banyak orang yang aktivitas geraknya atau olahraganya yang kurang untuk kebugaran 
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tubuhnya. Diperlukan aktivitas tambahan untuk mengolah tubuhnya. Seperti jogging, 

berenang, basket, sepakbola, bulu tangkis dan lain sebagainya. Artinya olahraga merupakan 

suatu aktivitas gerak yang dapat dilakukan untuk menjaga serta meningkatkan kebugaaran 

tubuh. 

UU RI No 11 Tahun 2022 Tentang Keolahragaan, E-Sport dapat dikategorikan atau 

digolongkan sebagai olahraga prestasi. Sebagai mana diatur dalam UU RI No 11 tahun 2022 

tentang Keohlaragaan Pasal 1  angka  12 “Olahraga Prestasi adalah Olahraga yang membina 

dan mengembangkan Olahragawan secara terencana, sistematis, terpadu, berjenjang, dan 

berkelanjutan melalui kompetisi untuk mencapai prestasi dengan dukungan ilmu pengetahuan 

dan teknologi Keolahragaan”. Ketidak sesuaian terhadap penjelasan olahraga dengan olahraga 

prestasi dalam hal ini pengembangan olahraga dalam teknologi membuat adanya kekaburan 

norma didalamnya. Seharusnya dalam hal ini pemerintah harus lebih menaruh perhatian 

kembali terhadap kegiatan E-sport, peminat kegiatan E-Sport banyak digemari oleh golongan 

minelial, jika tidak mendapat perhatian yang khusus terhadap pengertian E-Sport  dimasa yang 

akan datang menjadi sebuah masalah yang besar, mengingat untuk menjadi seorang atlet E-

Sport yang prefesional tidak ada Batasan umur. 

Implikasih hukum terkait dengan fenomena ini sudah mendapatkn landasan dasar yang 

sesuai jika kita mengacu pada UU RI No 11 Tahun 2022 Tentang Keolahragaan. E-Sport di 

kategorikan sebagai olahraga prestasi. Pemerintah melalui Kementerian Pemuda dan Olahraga 

serta Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) secara resmi mengakui esports sebagai 

cabang olahraga prestasi di Indonesia. Pengakuan ini menandakan bahwa esports dapat ikut 

dipertandingkan pada kompetisi-kompetisi resmi tingkat nasional seperti Pekan Olahraga 

Nasional (PON), kata Ketua Hubungan Masyarakat PB E-sports Indonesia (ESI) Ashadi Ang 

dalam siaran persnya di Jakarta, Dijelaskan, penetapan itu dilakukan dalam Rapat Kerja 

Nasional (Rakernas) KONI Pusat 2020 yang berlangsung secara virtual pada 25-27 Agustus 

2020. 

Pemerintah Indonesia menyetujui PB Esports Indonesia yang saat ini dipimpin Ketua 

Umum Budi Gunawan, sebagai satu-satunya badan resmi pemerintahan yang menaungi E-

sports sebagai olahraga prestasi di Indonesia di bawah KONI. Dalam kesempatan yang sama, 

Ketua Harian Pengurus Besar E-sports Indonesia Bambang Sunarwibowo menyampaikan 

bahwa esports layak menjadi sebuah cabang olahraga karena menggunakan tenaga manusia 

berupa kecepatan, ketangkasan, dan strategi seperti pada olahraga umumnya. 
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Sebagai amanat dari Uu keolahragaan didalamnya secara jelas dan mengatur bagaimana 

seharusnya pemerintah mengambil sikap guna menyikapi kekosongan dan ketidakpastian 

hukum terhadap mereka yang bergerak di dalam bidang e-sport. Salah satu klausul pasal yang 

diungkap didalamnya adalah bagaimana pemeirntah pusat hingga pada tingkat daerah hingga 

ke desa secara terstruktur dan teratur memberikan perlindungan dan pembinaan terhadap 

mereka yang memilih menekuni e-sport dibanding olahraga fisik pada umumnya hal ini sesuai 

dengan hak yang memang diberikan oleh negara terhadap warga negaranya dalam memilih 

cara bagaimana ia berolahraga. Disamping melakukan pembinaan, pendampingan dan 

pengelolaan secara kelembagaan maka pemerintah daerah hingga pusat pun juga berkewajiban 

untuk memberikan dukungan berupa pendaan yang dibutuhkan oleh setiap atlet yang bergerak 

pada bidangnya masing-masing termasuk yang memilih dalam bidang E-sport. Dalam 

ketentuan uu yang sama pendanaan terhadap para atlet guna memajukan dan 

menumbuhkembangkan atlet dapat dianggarkan diambilkan dari APBN untuk pemerintah 

pusat dan APBD untuk tingkat pemerintah daerah. 

Dalam hal bidang pembinaan dan pengembangan bakat dan minat atlet pemerintah juga 

berkewajiban memberikan pendampingan sumberdaya manusianya guna menodorong para 

atlet handal dan professional dalam bidangnya masing-masing yaitu dengan memberikan 

pelatih yang bagus supaya mampu memberikan hasil yang bagus pula. Dengan kemahiran dan 

kehandalan para atlet maka sangat dimungkinkan mereka akan mampu bersaing pada tingkat 

nasional hingga internasional yang akan mampu mengukir prestasi yang berdampak bagus pada 

berkibarnya merah putih di kancah dunia internasional yang akan mengharumkan nama 

Indonesia dimata dunia. Jika sudah demikian maka diyakini pemerintah pusat dan daerah akan 

sangat senang atas keberhasilan tersebut sehingga hal dapat diclaim sebagai keberhasilan 

bersama karena dorongan dan dukungan dari pemerintah nyata dan jelas adanya.   

Maka dengan adanya sinergi dan semangat yang sama dalam memberikan dukungan 

dan dorongan kepada para atlet Indonesia baik yang bergerak secara fisik maupun non fisik 

maka keberhasilan akan dicapai dengan penuh bangga dan semangat yang luar biasa. Tentu 

selama ini tidak jarang negara-negara eropa memandang Indonesia dalam bidang olahraga 

hanya dalam bidang bulu tangkis yang sering kali menjadi juara pada kelas dunia Internasional. 

Kedepan dunia Internasional harus dipaksa mengakui keunggulan Indonesia minimal dari 

cabang olahraga yang ada 50%. Sehingga Indonesia akan dikenal tidak hanya negara yang kaya 

dengan sumber daya alamnya namun juga kaya dengan sumber daya manusianya di bidang 

cabang olahraga khususnya pada segmen E-sport dan olahraga dunia digital yang sudah 
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menjadi bagian tak terpisahkan dari dunia internasional. Tentu harapan ini akan terwujud jika 

pemerintah bersatu pada dengan masyarakat dalam membangun komitmen yang didasari 

semua unutk Indonesia tercinta.  

 

4. PENUTUP 

Dasar pelaksanaan pengembangan E-Sport berpedoman pada Pengurus Besar Esport 

Indonesia atau biasa disingkat PBESI. Peraturan yang tercantum didalamnya secara spesifik 

mengatur mekanisme perlombaan E-sport serta atlet E-sport. Atlet E-sport itu sendiri terbagi 

dua bagian atlet secara prefesional dan atlet amatir. E-Sport  di indosenia walaupun menuai 

pro dan kontra untuk defini E-Sport itu sendiri dapat terselenggarakan pengembang E-Sport  

akibat hukum yang di timbulkan. Peraturan yang di keluarkan oleh pemerintah menjadi dasar 

untuk terjadinya pengembangan E-Sport   di indonesia, sebagaimana telah diatur dalam pasal 

1 angkat (12) Undang-Undang RI Nomor 11 Tahun 2022 tentang keolahragaan yang 

menjelaskan bahwa E-sport merupakan olahraga kategori prestasi. 
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