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ABSTRAK

Perancangan Esports Arena dengan pendekatan arsitektur high tech di Kota Semarang
menjadi suatu tantangan menarik dalam mengeksplorasi perpaduan teknologi
mutakhir dan estetika modern di ruang publik. Konsep high tech architecture ini
diwujudkan melalui penggunaan material transparan, geometri futuristik, dan integrasi
teknologi canggih, seperti sistem pencahayaan LED yang dinamis dan audio surround,
menciptakan pengalaman gaming yang mendalam. Ruang interior didesain dengan
memprioritaskan kenyamanan pengunjung, melibatkan pemilihan kursi ergonomis dan
fasilitas pendukung berupa area lounge dengan perangkat gaming terkini. Aspek
keberlanjutan diperhatikan melalui penerapan teknologi ramah lingkungan, termasuk
penggunaan panel surya dan sistem manajemen energi pintar. Esports Arena ini,
dengan perpaduan teknologi dan desain estetika, diharapkan mampu menjadi ikon
modern yang mendukung pertumbuhan industri esport lokal sambil memberikan
pengalaman unik bagi para pengunjungnya.

Kata Kunci : Esports, High tech, dinamis, gaming.
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ABSTRACT

Designing an Esports Arena using a high-tech architectural approach in the city of
Semarang is an interesting challenge in exploring the combination of cutting-edge
technology and modern aesthetics in public spaces. This high-tech architectural
concept is realized through the use of transparent materials, futuristic geometry, and
the integration of advanced technologies, such as a dynamic LED lighting system and
surround audio, creating an immersive gaming experience. The interior space is
designed with visitor comfort in mind, including the selection of ergonomic chairs and
supporting facilities in the form of a lounge area with the latest gaming equipment.
Aspects attended through the application of environmentally friendly technology,
including the use of solar panels and smart energy management systems. This Esports
Arena, with a combination of technology and aesthetic design, is expected to become a
modern icon that supports the growth of the local esports industry while providing a
unique experience for its visitors.

Keywords: Esports, high technology, dynamic, gaming
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Identifikasi Isu Objek

Apa Itu Esports Dan Bagaimana
Perkembangannya ?

merupakan suatu istilah untuk kompetisi permainan video pemain jamak,
umumnya antara para pemain profesional. Aliran permainan video yang
biasanya dihubungkan dengan olahraga elektronik adalah aliran strategi

waktu-nyata, perkelahian, tembak-menembak orang-pertama, dan arena feqtanun 2020 e puit; poreh
pertarungan daring multipemain. Digital 2020: Global Dlgl.tal ngrvn.ew
bahwa terdata total dari pemain gim
Jenis game yang dilombakan dalam E

berjumlah 3.5 Milliar untuk wilayah global

Pemain : 30 Orang
Durasi : 20-40 menit
Shooting & Ba

Arena

Pemain : 5 Orang
Durasi : 5-20 menit
Racin

Pemain :8 Orang
Durasi : 1-4 jam
MMORPG

- -

Multi Online Battle
Pemain : 5 Orang
Durasi : 20-40 menit

Sports
Pemain : 2-4 Orang
Durasi : 10-15 menit

B
Pemain : 2 Orang
Durasi : 5-20 menit

Per tahun 2021 menurut KOMINFO bahwa
mengklaim bahwa bahwa 53.4 juta pemain
menggunakan konsol PC dan 133.8 juta

pemain mengunakan handphone

Turnamen Video Game pertama | Turnamen Video Game Space
Space Wars yang diadakan di Invaders pertama yang diikuti dalam
Universitas Stanford, Amerika skala besaryaitu diikuti 10.000

tapi masi dalam skala sanat kecil | total pemain

Turnamen R genre
First Person Shoo méfupakan salah

satu turnamen gim yang diadakan secara
online

Turnamen Intel Extreme Master yang
merupakan salah satu turnamen gim online

pertama yang diikuti oleh tim Esports

profesional




Identifikasi Isu Perancangan

M.

| o
I“Jumlah Penduduk Indonesia; 273.8 Juta

) 2021

Diresmikannya Esports Academy 10 yang dimana merupakan
"B sekolah bagi panerusan bakat untuk menjatani karir sebagai
atlit Esports profesional.

(1]
D Total pemain game online per 2021: 1711 juta
o

|
.
&
|
| @ GOP Per capita: $ 5.200
|
|
|
|
|
|

Q-——-. Daftar

Sekolah

Yang
Memasukan
Esports ke
Dalam
Ekstrakulikuler

SMAPKSO
Jakarta Malang

Bina Bangsa School UDINUS
Semarang

#2ND

Negara dengan pemain
Game terbanyak di dunia
I 94.9% penduduk Indonesia
bermain game

518 Milliar 20

Rekor pendapatanatlit @
|
|

esports profesional

indonesia terbesar 3
berbagai game

T i Waag Bt T i o
| 1 1 1

Diresmikannya Pengurus Besar
Esports Indonesia (PBESI) oleh
kementrian pemuda dan olahraga

==
Turnamen game online
pertama yang diadakan di

Indonesia

2018

Kontingen Indonesia pertama

1989

Turnamen game pertama yang
diadakan di Indonesia

Sea Games Indonesia

lebih turnamen esports
diadakan di Indonesia
pertahun yang mencakup

Kontingen tim esports indonesia
untuk perlombaanEsportsdi  yang berhasil menjadi juara dunia

P

196.4 %

[ P
' | 5
i 94.7 %
| i o
i T i | 945%
I isa.a % I |
R e |
i ! I :
I

I ! I

| I
I 3
[ Ly o~ "
L | M

YN
AN

&

Top 5 data pengguna
internet yang digunakan

______ ~@ bermain game di dunia

2019

Kompetisi MPL Indonesia Season 9
yang berhasil mencatatkan peak

PUBG Mabile Cup viewers sebanyak 2845 364 penonton

_—




Identifikasi Isu Objek

Pasar game online global berdasarkan wilayah per 2021

Persentase pengguna internet usia 16-24 tahun
Asia Pasifik \ yang bermain Video Game di setiap jenis perangkat
Amerika Utara ANY GAMINE BEVICE HINERE
ropa é D
.Timur Tengah & Afrike e P e
& 1o 4 = = = } AL A

—-mlﬂ';#ﬁe'onﬂne berdasarkan wilayah per 2021

Tkailand

GANE
LONGOLE THHLET

i
i

f
"
|

HyperX Arena Las Vegas yang dibuka Turnamen MPL ID Season 8 yang Free Fire World Series 2021 Singapore

China Hangzhou E-Sports Center yang

tahun 2018 yang memfasilitasi menjadi rekor turnamen terbesar di yang menjadi turnamen esports yang  tercatat sebagai venue resmi E-sports
seluruh kegiatan esports dari Indonesia yang menyatatkan paling banyak ditonton di dunia per 2021 arena terbesar di dunia
kompetisi dan produksi konten penonton offline terbanyak 3300

penonton di Tennis Indoor Senayan

-~




Kemajuan Teknologi

2002-Kompetisi Game Online pertama di
Indonesia

perkembangan industri teknologi dari masa ke masa turut
mengembangkan juga indsutri dari video game online dan

kemajuan Esports di Indonesia ditandai pada tahun 1999 dan
ditandai dengan keikutsertaan dalam kompetisi game online.

Dukungan Esports Indonesia

2014-Pembentukan Indonesia Esports
Assaciation (IESPA)

Pembentukan organisasi pertama yang menaungi Esports
yaitu indonesia Esports Association (IESPA) yang
diresmikan pada 1 April 2014 yang lalu, dan bersinergi
dengan Federasi Olahraga Rekreasi Masyarakat Indonesia
(FORMI) yang betugas menanungi segala kegiatan

dari game online maupun ofline di Indonesia.

Pemerintah Indonesia yang akhirnya melihat kemajuan
pesat dari game online akhirnya dari Kementrian Pemuda
Dan Olahraga meresmikan Pengurus Besar (PB) Esports
pada sabtu 18 Januari 2020 di hote| Kepminski, Jakarta,
Dan menunjuk Kepala Badan Intelijen Negara (BIN),
Jenderal Pol (Purnawirawan) Budi Gunawan sebagai
ketua umum.

(Indo Esports, diakses Agustus 2021)

Alur Perkembangan Industri Esports di Indonesia

Perkembangan Esports Di Indonesia

2019-Atlit Indonesia untuk cabang Mobile
Legends pada kejuaraan SEA Games

Dikutip dari IndoEsports bahwa dengan berkembangnya
industri Esports mulai banyak diadakan turnamen lokal
hingga pembentukan tim Esports profesional dan pada
tahun 2019 diberangkatkannya atlit indonesia pada
kejuaraan SEA Games untuk cabang Mobile Legends
(Indo Esports, diakses Agustus 2021)




Esports & Perkembangannya

Peningkatan Prestasi
Esports di Kangah Internasional

Menanggapi perkembangan esport di Indonesia,
Co-Founder and Chief Marketing Officer EVOS Esports,
Michael Wijaya, mengungkap bahwa Indonesia merupakan
negara pendorong utama pertumbuhan industri esports di
Asia Tenggara. Dari total 274,5 juta gamers di Asia Tenggara
pada 2021, Indonesia berkontribusi sekitar 43% terhadap
jumlah total tersebut.

(Selular.|d, Diakses September 2021)

Tantangan Venue Dan
Stadion Esports Indonesia

Peluncuran sekolah esports
pertama di Indonesia yaitu
Esports Academy 1D

1)

Gelaran Kompetisi Lokal Esports Pertama Belaran Kompetisi Esports Internasional
di Mall Taman Anggrek Di Tennis Indoor Senayan Kantingen Indonesia untuk kejuaraan

Potensi Bisnis PUBE Internasional yang menjuarai
juara | Internasional

Motensi Industri & Penggemar

Esport di Indonesia

Perkembangan dari industri Esports tak
lepas juga dari semakin berkembangnya
jumlah pemain dan juga penonton yang
semakin menggemari Esports ini, dikutip
dari Hybrid,bahwa industri Esports ini
sudah memiliki penonton hampir dengan
satu milliar orang dan juga sudah menjadi
industri yang bernilai US$1,1 miliar.
(Hybrid.co.id, Diakses September 2021)

Esport di Indonesia

Diungkapkan oleh Michael Wijaya bahwa
Indonesia sendiri telah menyumbang
pendapatan terbesar senilai $ 2,08

miliar dollar AS (sekitar Rp 30 triliun rupiah) .
Tingginya jumlah gamers dan jumlah pendapatan
ini menjadi indikasi bahwa industri esports
memiliki potensi yang cukup besar di Indonesia
dan dapat dikembangkan lebih lanjut lagi.
(Selular.Id, Diakses September 2021)

...



Potensi Perancangan Esports Arena Dan Perkembangannya

Ta"tangan pgrkgmhanuan Venue Dikutip dari Rezaly Surya Afhany, Manager Esports di

z Telkomsel dan Hsead of Digital Games Product Management
ESDI]l‘tS Indonesia bahwa Indonesia bahwa beberapa kompetisi:besar Esports
di Indonesia masih terkenda
belum memadai untuk g

diatas 1.000 orang p

=l
A 1 B

o

Valve Bali Major Tournament i Venue Kejuaraan E-sports
pada tahun 2002 di GBK dengan rekor penontd

Dampak Perke

Fasilitasnya
Indonesia yang menjadi penggerak utama industri Esports di
kawasan Asia Tenggara sendiripun belum memiliki venue
yang layak untuk menggelar kompetisi Esports untuk tingkat
internasional mengingat bahwa sudah banyak kompetisi
Esports tingkat Internasional yang sudah diadakan di
Indonesia tetapi masih menggunakan gedung ataupun venue
pada tempat lain.



Identifikasi Tapak

Iktim

I —

| Secara klimatologi bahwa iklim di kota Semarang

I cenderung dengan iklim tropik basah yang dipengaruhi angin
muson barat dan angin muson timur, Lalu pada bulan november |

di kota ini yang pada bulan juni hingga oktober yang cenderung
musim kemarau dan november hingga mei yang cenderung I
musim hujan. ]
Secara grafik suhu bahwa suhu terendah umumnya terdapat |
I

e s oty o e R B s
I

| di bulan september yaitu 211 C hingga paling tertinggi yang
tercatat pada bulan mei yang mencapai 329C

I i e e s e ity s e s i e i Sl e o S R s i P S i e R

Kemudahan Akses site

yang bisa diakses melalui Akses ke site yang dimana jalan

dua jalan yaitu Jin Sultan utama yang menyebabkan
ung dan Jin Or Wahidin kemacetan pada jam sibuk,
trong \Weakness

P o m— — — 1 L

Site yang dikelilingi area
perkantoran dan area komersil
sehinnga menambah daya tarik sendiri genang
dan dilalui akses utama kata Semarang

D|_3p_ortun|t|es

Kependudukan Kota Semarang

tahun 2020 mencapai 1685909 jiwa yang tersebar di 16 |
kecamatan di kota Semarang

e gy, o e e o —— —

.p""'h

Beberapa titik pada area akses
site yang kurang baik menyerap
hujan sehingga menyebabkan
air yang hi
ketika ada hujan

hreat

— o —

-
- -~

-

Site Perancangan

el

|
-

Profil Kota Semarang
= =il e =l ey e |
Kota Semarang yang menjadi ibukota provinsi Jawa I
| Tengah yang dimana ini membuka kesempatan besar hagi
perkembangan Industri Esports dengan berbagai fasilitas kota |
yang siap mendukung majunya industri ini dengan fasilitas baik I
| kemudahan akses hingga fasilitas pendukung lainnya.

| Kondisi Site

Konektivitas

Site yang bisa diakses dari pusat kota dari 2 jalan utama yaitu Jin |

Sultan Agung dan juga bisa diakses dari sisi timur site yaitu lewat |
1 _,Jln Or Wahidin yang dimana manghub

kit

an dangan pusat kota, |
Site yang bisa diakses dari bandara Ahmad Yani yang I
hanya menempuh jarak 25 menit dan dekat dengan
berbagai terminal kota Semarang dengan jarak |
paling jauhnya hanya 20 menit. I
|
|

Adapun untuk akses ke 2 stasiun utama kota Semarang |
= yang hanya memakan jarak 20 menit dan juga jarak ke

pelabuhan Tanjung Mas yang menempuh jarak yang |
kurang lebih sama yaitu 23 menit untuk diakses dari |
site perancangan |




dentifikasi Tapak Ruang Lingkup Objek

Identifikasi tapak dalam perancangan Esports Arena Batasan objek dari perancangan ini terbagi menjadi :
di Kota Semarang adalah : 1- Objek Utama

].ﬂ kaSi Atﬂ u Wllﬂyﬂh Auditorium esports arena

Batasan lokasi atau wilayah dalam perancangan Esports
Arena adalah Jalan Sisimangaraja, Candisari, Semarang,
Jawa Tengah

" Food Court, Hall, Rental Office,Ruang Konfrensi Pers,
Rest area

Objek perancangan yang menampung pertandingan
mulai dari babak klarifikasi grup hingga
pertandingan utama yang biasanya diikuti oleh

10 tim yang perharinya bertanding 2-3 tim dan
durasi pertandingan yang meliputi 1-2 jam

per pertandinganya

Objek game yang diperlombakan dalam objek perancangan
kali ini yaitu :

1. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

Meliputi 3-5 Pemain yang setiap pertandingannya
berdurasi 1-2 jam

Luas Total : 1,1 hektar
Koordinat :
. -7.016003685523193, 110.42380663531875

Ruang Lingkup Pengguna

Esports Arena ini mencakup berbagai pengguna 2
sebagai berikut : Meliputi 5 pemain yang terdiri dari 5 babak dan per

-Atlit esports (PC dan Mabile) babaknya yang berdurasi 15-30 Menit

ovale

::::,i:::; Meliputi 20-30 Orang yang tediri dari 1 babak dan
| perbabaknya berdurasi 30 menit-1 jam

-Pengunjung

-Direktur - 2 Sports

' Meliputi 2-4 pemain yang terdiri dari 1-2 babak dan
perbabaknya berdurasi 10-15 Menit

Pengguna bangunan ini sendiri mencakup dari kalangan :

- al@ PR =~ Meliputi 1-2 pemain yang terdiri 1-3 babak dan
[‘:‘ij\k] l ] l l l perbabaknya berdurasi 15-30 menit

8-12 tahun  16-24 tahun 27-35 tahun 40-60 tahu : ¥

Meliputi 2-4 pemain yang terdiri dari 1-2 babak dan
perbabaknya berdurasi 1-2 jam

Ruang Lingkup Pendekatan

Dalam buku Charles Jenks pada bukunya yang berjudul
“The New Modern From Late To Neo-Modernism bahwa
prinsip perancangan dengan menggunakan pendekatan
High Tech Architecture adalah :

1. Inside Qut

2. Celebration Of Proccess

. Transparancy, Layering And Movement

. Flat Bright Colouring

. A Lightweight Filigre Of Tensile Member
5. Optimistic Confidence In Sciencific Culture

Mencakup dari area kota Semarang maupun

sekitarnya dan juga mencakup wilayah Indonesia
maupun dari luar negeri juga




Data Tapak
Profil Tapak

Luas Total : . Koordinat :
11.437,09 m? (1.1 Hektar) -7.016003685523193,
110.42380663531875

. Area Komersil

Area Perkantoran

. Area Redensial

Potensi View Tapak
: ¥ ‘i'*\-:_!'.-l-._.‘

Potensi Kebisingan Tapak
o wyl Y A

Lokasi tapak untuk perancangan E-sports arena ini berada di
jalan Sisimangaraja, kecamatan Candisari, kota Semarang, Jawa
Tengah yang berada di daerah tengah kota dan juga dekat dengan
berbagai sarana dan fasilitas publik



Data Tapak
DBt Akses Muhiiias Tapa

LS ‘I-!.ti BV g R L -'I_'1

2 & a §

Bus Mobil Motor Jalan Kaki



IDENTIFIKASI ISU PENDEKATAN & NILAI ISLAM DESAIN

Imam al-Hasan al-Bashri rahimahullah berkata:
“Wahai Ibnu Adam (manusia), kamu itu hanyalah
{kumpulan) hari-hari, tiap-tiap satu hari berlalu,

hilang sebagian dirimu. PEN' N EK AT AN M | N AT

Dari Ibnu Abbas RA dia berkata, Nabi SAW bersabda:
Dua kenikmatan, kebanyakan manusia tertipu pada
‘keduanya, yaitu kesehatan dan waktu luang.

(HR Bukhari).

\ \
! /
| I
1 FENINGKATAN 1 | MUTU KEGIATAN |
| OHASIITAS | | :
I ' I '
| | | |
] | PEMBERDAYAAN
| |
1 FASILITAS ] I SUMBER DAYA MANUSIA
\ 2 \ /
\ ----- —— \ _____ e
- 7
_——" %=z
INSIDE OUT CELEBRATION OF PROCESS OPTIMISTIC CONFIDENCE IN SCIENTIFIC CULTURE i % A LIGHTWEIGHT FILLIGREE DF TENSILE MEMBER
ORIENTASI BANGLINAN DETAIL BANGLINAN PEMILIHAN MATERIAL BANGLINAN ) PEMILIHAN STRUKTUR BANGLNAN
TRANSPARANCY, LAYERING AND MOVEMENT FLAT, BRUGHT COLOURING
ZONAS| & SEKAT BANGLINAN PEMILIHAN WARNA BANGLNAN



KAJIAN KEISLAMAN DESAIN

Dari Ibnu Abbas RA dia berkata, Nabi SAW bersabda: Dua
kenikmatan, kebanyakan manusia tertipu pada keduanya, yaitu
kesehatan dan waktu luang.
(HR Bukhari).

Imam al-Hasan al-Bashri rahimahullah berkata:
“Wahai Ibnu Adam (manusia), kamu itu hanyalah (kumpulan)
hari-hari, tiap-tiap satu hari berlalu, hilang sebagian dirimu.

“Boleh Jadi kamu membenci sesuatu, Padahal ia amat baik
bagimu, dan boleh Jadi (pula) kamu menyukai sesuatu,
Padahal ia Amat buruk bagimu; Allah mengetahui, sedang
kamu tidak mengetahui.”

(Q.S. Al-Bagarah 2: 216)

PERTAPAKAN

(TONASI ) PROGRAM ) CSIRKULASI) CIRIENTASI)




REFRENSI OBJEK DESAIN

LOL Park, Seoul, South Korea

Frame Pada Game League Of Legends

Eleméﬁ -liﬁg{&nentasi

Frame Pada Game League Of Legends

Entrance stadium LOL Park

Mengimplementasi Elemen Pada Game Yang
Diletakkan Pada Desain Bangunan

Exterior LOL Park

Fasad Bangunan yang mengadaptasi salah
elemen khusus dalam Game League Of Legends

' Bagian Elevator LOL Park

Venue stadium LOL Park

~|/

telah disesuaikan
unton pertandingan

Arah pandangan p
dengan tingkat ken

V

FOvER AUDENCE SEATRG CANERY STaGE EAMERA

Detail Potongan Stadion LOL Park
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SKEMA PROSES DESAIN

Esports Arena Di Kota Semarang Dengan
Pendekatan Hi-TECH Arsitektur

Penggambaran secara

Program analisa tapak 2D dan 3D untuk
Studi banding tentang tentang iklim,vegetasi, reacengan tonyelrih
Pengolahan ide gagasan perancangan esports struktur dan disesuaikan S3pOLES AN deigtn
yang telah disesuaikan arena dengan esports dengan semua kebutuhan pendekatan hi-tech
Pengumpulan data tentang untuk perancangan Esports arena yang sudah ruang yang disesuaikan al‘SﬁEktl:.ll‘ nie
bagaimana perkembangan arena yang disesuaikan dengan terbangun dan studi pada perancangan esports meliputi dari gambar
esports di Indonesia dan pendekatan hi tech literatur tentang arena dan sudah terintegrasi Merior da.n_juga
bagaimana potensi untuk arsitektur menurut prinsip pendektan Hi-tech pada prinsip pendekatan high gambar eksterior yang
dilaksanakanya perancangan pendekatan tersebut Areitoktar tech arsitektur sendirl sudah didetailkan
ini di kota Semarang
Mengolah Program PN Bambar
Studi Awal e Standar Perancangan Rancangan
—% Rancangan —3 —> Perancangan == — { - —
SUWE)‘ E FEﬂglllTli]ﬂIEﬂ anggagasan Fl‘ﬂgram Kahutuhﬂﬂ KBHSE]]
Informasi Tapak Rancangan Rancangan Rancangan
Tahap pengunjungan lokasi Penjabaran lengkap tentang Pemrogaman tentang Pengkonsepan perancangan
eksisting untuk tapak kebutuhan lengkap kebutuhan hubungan antar ruang yang telah disesuaikan
perancangan esports arena akan proses rancangan dan kualitas, kuantitas dengan hasil analisis
dan pengambilan data dan kebutuhan esports arena yang telah dijabarkan yang dilakukan pada tapak
untuk tahap proses yang telah diurutkan sesuai susai kebutuhan primer dan telah disesuaikan dengan
pengolahan perancangan kebutuhannya hingga kebutuhan kebutuha rancangan pada
pendukung pada bangunan esports arena dan
perancangan esports juga telah terintegrasi dengan
arena prinsip hi-tech arsitektur

L .
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Inside Out ~

Penggunaan material kaca pada bangunan agar memperlihatkan
area dalam bangunan kepada area luar bangunan >
sehingga menjadi view tersendiri pada bangunan ini

v

/..

- Géming Space With
Hi-Tech Ambient

g

Celebration Of Proccess

Esports Arenayang didesain dengan penyesuaian

A \N S b aspek pendekatan hi-tech arsitektur dari Permainan push and pull pada banguna sehingga

8 segala Stsmya mulai dari eksterior hingga interior mendapat area struktur yang terkespos sehingga menjadikan - J ;
N ~_-bangunap dengan penekanan kebutuhan pada aspek struktur yang terekspos menjadi vlew ‘tersendiri pada bangunan N 4
kebutuhan Esports Arena ini sendiri / / P r
o , \ .’/_.' .{ ../.=-“' P %.U ; r
v struktur baja yand diekspos pada area bangunan ini 7~ S . \ \ i1
" High Tech Architecture sehingga tidak hanya sekedar menjadi struktur bangunan ~ \ \ V'
’ tapi juga menjadi scluptur tersqndiri pada bangunan | {f / )
N Inside Out \ \
N\ Celebration Of Proccess \. \ \

A Lightweight Filligre Of Tensil Member tlight, Bright And Colouring

Flight, Bright And Colouring
Optimistic Confidence In Scientific Culture

permainan warna yang cerah dan men&ilek sehin-éga
menjadi point of view pada bangunan mewakﬂi akan
prinsip high tech arsitektur yang ditampilkan pada bangunamjnf

v

A R ...........;...........................

istic Confidence In Scientific Culture

's

penggunaan material modern pada bagian exterior, hlngga |nter|ﬂr
bangunan ini yang mewakili akan perkembangan / _r‘ [ i
arsitektur pada high tech arsitektur yang berusaha dltampllkan I 1\

!




Konsep Tapak

Signage

signage entrance kawasan yang didesain seirama dengan bentuk
bangunan dan juga dekat dengan jalan raya sehingga mudah
ditemukan oleh pengguna

1. Entrance
2. Taman
3. Exit

4, Area Parkir

5. Area Parkir

6. Esports Arena

Area Parkir
area parkir yang didesain miring sehingga memaksimalkan space
untuk parkir kendaraan dengan |uasan yang ada

CETETTEEET Y 2

Area Taman

Area taman yang selain difungsikan untuk ruang terbuka hijau
tapi juga untuk public space dan juga area istirahat pengunjung
pada site perancangan




Konsep Sirkulasi

-

Zonasi

Zonasi yang dibagi menjadi 4 yaitu bangunan utama, RTH, Area Parkir

dan juga jalur sirkulasi yang telah disesuaikan dengan kebutuhan
masing-masing

Sirkulasi Servis : sirkulasi servis dibuat searah dengan jalur sirkulasi kendaraan
L 8 B B 8 B 1|
Sirkulasi Kendaraan : sirkulasi kendaraan yang dibuat one way dengan

mengitari bangunan utama guna memperlihatkan view ke area dalam bangunan
{In Out-High Tech Architecture)

Sirkulasi Pengunjung : sirkulasi pengunjung yang dibuat dapat diakses dari segala arah
dan dapat mengakses ke segala area site dan juga mendapatkan view bangunan

Tata Massa

tata massa bangunan yang bersifat memusat/radial yang telah
disesuaikan dengan analisi tapak pada perancangan sehingga
sesuai dengan kebutuhan bangunan maupun site

Pedestrian

Area Pa rkir

Signage In Signage Exit

d@—m



KO”SE‘P VE'QE‘fan—

pohon glodok tiang pada area ini dimaksutkan untuk
-8 pembayangan alami pada tapak dan penutup alami pada bangunan

__5;.—-7’-"_; ang berada di sebelah site
= AL

Pohon Glodok Tiang

v

- ’ pohon Pucuk merah pada area ini dimaksutkan untuk
pembayangan alami pada tapak dan peneduh pada area parkir
kendaraan sehingga membuat nyaman pengunjung

Pohon Pucuk Merah

Vegetasi Area Timur Site
Pohon Angsana pada area ini dimaksutkan untuk

@ memecah kebisingan dari area jalan raya agar tidak terlalu

Kolam Pada Area Taman

Bambu Kuning  Ketapang Kencana Cannalndica Palem Putri Lidah Mertua

Vegetasi yang diletakkan pada tapak telah disesuaikan oleh kebutuhan tapak akan
vegetasi dan juga setiap vegetasi yang diletakkan telah memiliki fungsi masing-
masing

Vegetasi Pada Area Utara Site

Ruang Terbuka Hijau



Konsep Ufilitas

Listrik

PLN = Transformatar [Ruang MEP]===p Panel ===PBangunan

Saluran utama yang berasal dari kabel PLN lalu menuju ruang MEP
yang akan didistribusikan ke seluruh bangunan dan juga terdapat
genset cadangan pada ruang MEP

Air Bersih sl
= Ground —I

PDAM-#Ground Water Tank ---p Ruang Panel MEP==-PBangunan

aliran utama air yang berasal dari PDAM menuju penyimpanan
sementara di ground water tank yang selanjutnya akan langsung
didistribusikan melalui ruang MEP

Bangunan===p Ruang Olah Limbah Sementara ---p TPA

Tempat sampah yang telah disediakan pada titik-titik pada pengunjung
yang nantinya akan menuju ruang olah limbah sementara pada
bangunan yang selanjutnya langsung menuju ke TPA

Air Kotor = —I

S S ——

Kamar Mandi/WC === Plumbing f--PSeptictank (Padat)
i-- Sumur Resapar (Cair)

Pembuangan air kotor yang telah dibedakan menjadi 2 yaitu
jenis padat yang disalurkan ke septic tank dan jenis cair yang
dialurkan menuju ke sumur resapan

Utilitas dalam bangunan yang dibedakan menjadi 2 shaft yaitu
listrik dan air dimana langsung terhubung ke ruang plumbing
dan ruang kelistrikan sehingga memudahkan untuk dikontrol

Talang Air === Drainase ---p Selokan

Penanganan air hujan yang disalurkan langsung dari talang
menuju drainase site'yang selanjutnya disalurkan langsung
menuju ke selokan utama




Konsep Ufilitas

==¥ Panel Lampu

i~"» Ruang
Server
Utama

]

Ruang MEP===#Panel Lampu Per Lantai---#Saklar Lampu Ruang server utama yang dimana mengontrol server LAN
Pengkontrolan lampu yang dikontral dari ruang MEP dan pada gedung ini lalu pendistribusian ke seluruh server pada
pada setiap lantainya yang terdapat panel lampu bangunan ini

per lantainya

i=-® Kabel ‘
Wifi Operator

e
5"

Kabel Wifi ---# Ruang Operator Utama ---» Router Wifi Tiap Lantai

Wifi yang didistribusikan dari kabel wifi telefon lalu disalurkan ke ruang
operator utama yang mendistribusikan jaringan wifi ke router per lantainya

- O\



Konsep Bentuk & Fasad

Bentuk bangunan yang telah disesuaikan dengan zonasi sifat ruang setiap lantainya dan juga berbagai
perubahan yang dilakukan guna merespon layout dari kebutuhan ruang pada bangunan dan juga perubahan
bentuk yang dilakukan guna merespon prinsip high tech arsitektur yang ditetapkan pada bangunan

Videotron

Penggunaan videotron pada area lantai 3 bangunan yang selain
menjadi bagian fasad tapi juga menjadi media informasi bagi
area luar

Eksposing utilitas bangunan dan pewarnaan

Tangga pada bangunan yang diekspos sehingga
satu bagian dari fasad dan diwarnai dengan warnd
sehingga menjadi point of view pada bagian ini

Eksposing struktur baja dan pewarnaan

struktur baja yang diekspos lalu diwarnai dengan warna yang
dominan sehingga menjadi sclupture tersendiri pada fasad
bangunan dan juga point of view

Eksposing utilitas bangunan dan pewarnaan
Tangga pada bangunan yang diekspos sehingga m
satu bagian dari fasad dan diwarnai dengan warna : e ——
sehingga menjadi point of view pada bagian ini

Material

Penggunaan material kaca sebagai fasad agar me
sisi dalam/interior bangunan sehingga menjadi vi
pengunjung dari luar bangunan

Eksposing struktur kalom

struktur kolom yang diekpos pada fasad bangunan ini menjadi
point of view bagi fasad area ini

=
=
<
=
%
-
<



Konsep Sftruktftur

Up Structure

Penggunaan struktur baja agar mendapat bentangan yang lebar
tanpa diperlukannya kolom penyangga diantaranya sehingga
space tidak terhalangi

A\ A

'iIL
i

wil b Y AN

o
e
e
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a

r
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Mid Structure
Penggunaan balok beton bertulang dan juga kolom beton bertulang
pada bagian mid structure bangunan

Low Structure
Penggunaan pondasi bor pile yang dirasa sesuai dengan model rencana
struktur yang akan digunakan untuk bagian low structure bangunan ini




Konsep Ruang

1===p> Panggung Utama
1

e =) Tribun Penonton -~~~ Area Pertanding Esports

‘“f?ﬁﬁﬁ
y AW

Ruang Esports Arena yang terletak pada lantai 3 sebagai fungsi utama dari bangunan ini yang didesain dengan bentuk yang dinamis mengikuti

tema dari game Esports yang diperlombakan pada gedung ini yang difasilitasi tribun yang berjarak dekat dengan panggung sehingga memadai

view penonton pada pertandingan Esports dan juga dilengkapi oleh tribun WWIP dan juga locker room bagi atlit Esports yang sedang bertanding Vo
dan juga permainan lampu yang dihadirkan pada ruang Esports Arena ini guna menjadi aksen tersendiri bagi ruangan dan juga beberapa bagian

dari utilitas yang berada pada ruangan yang diberi warna mencolok yang akan sesuai dengan prinsip pendekatan hi-tech arsitektur



Konsep Ruang

== 4 Lantai Kayu Vnyl
1= =4 Area Balkon
L}

1==»Booth Food Court

~==p Area Makan

pada plafon

Eksposing struktur baj
—— sposing struktur baja
1

4,

Y TF N
P

Area foodcourt yang terletak pada lantai 2 bangunan yang menjual perihal makan dan minuman didesain dengan penekanan
prinsip hi-tech yang diangkat yaitu (Flat,Bright and Colouring & Celebration Of Proccess) pada desain ruangan ini guna mengikuti
prinsip pada high tech arsitektur dengan eksposing beberapa struktur dan utilitas lalu pemberian beberapa warna yang dominan
sehingga menjadi point of view lalu food court yang bersebelahan dengan area balkon sehingga mendapatkan view ke arah luar
dengan baik

.---_ﬁr




Konsep Ruang

«sfBeinen Untinelhad 7 ==P>Lantai Kayu Marmer 1==P>Gallery Hall Of Fame

Eksposing struktur baja

pada plafon
=P Kawat Chainlink
[ |

Area Hall yang terletak pada lantai 2 bangunan yang sebagai public space, tempat istirahat dan juga gallery dari dunia esports
didesain dengan tema industrial guna mengikuti prinsip pada high tech arsitektur dengan eksposing beberapa struktur dan utilitas
yang sesuai dengan pendekatan hi-tech arsitektur yaitu (Celebration Of Proccess & A Tensile of Filligree Member )

lalu pemberian beberapa warna yang dominan sehingga menjadi point of view dan juga keserasian dengan tema yang dirancang
pada bangunan ini yang mengikuti kaidah (Flat, Bright & Colouring) yang menekankan prinsip pendekatan yang diambil

==<Semen Unfinsihed

o._-------------

T Ay p——
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Kesimpulan ) .
Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu turut

membawa juga perkembangan pada industri esports
yang dari waktu ke waktu mengalami kemajuan dan
juga membawa antusias bagi para pemainnya yang
berkembang drastis seiring dengan kemajuan
industri ini mulai dari segi permainan hingga kompetisi
yang diadakan bagi para pemainnya

Dan dengan seiring waktu berkembangnya industri ini
mulai menarik untuk menggelar berbagai kompetisi yang
berlomba mulai dari tingkat regional hingga sampai
pada tahap internasional yang dari Indonesia sendiri
sering mengirimkan banyak atlit esports nya untuk
berlomba dalam kancah internasional sehingga membawa
harum nama Indonesia di kancah internasional.

Dengan meningkatnya animo masyarakat ini dengan
berkembangnya industri Esports pada sekarang ini
maka dari segala lini hingga dari pemerintah sendiri
juga mendukung untuk berkembangnya esports di
Indonesia, maka dari itu berbagai kompetisi diadakan
untuk mencetak atlit-atlit yang bisa berkompetisi dan
juga dalam rangka membantu para peminat Esports
di Indonesia untuk lebih berkembang dalam hal yang
lebih positif.

-

Dalam tahap perancangan Esports Arena di kota Semarang
ini dengan harapan bahwa bisa menjadi wadah yang bisa
membantu lebih jauh para peminat Esports untuk
berkembang dan menjadi atlit proffesional dan bisa
membanggakan, dan juga turut mengembangkan mereka
ke dalam hal yang lebih positif mengingat bahwa industri
terkadang masih di pandang negatif oleh banyak kalangan.

Saran

Dalam penyusunan Pra tugas akhir ini yang masih
jauh dari kata sempurna maka dari itu saya selaku
penyusun dan penulis memohon maaf apabila terdapat
kesalahan dalam kata, data ataupun penyusunan dalanm
pra tugas akhir ini.

Dalam penyusunan Pra Tugas Akhir ini masih
jauh dari kata sempurna, keterbatasan untuk
memperoleh data dalam kondisi seperti.ini
menyebabkan minimnya infromasi yang
didapatkan. Diharapkan untukspeneiljtian
selanjutnya dapat melakukan wawancara;, sehingga
isu yang didapatkan bisa dibahas dengan lengkap
dan dapat bermanfaat. Diharapkan perancangan ini
dapat direalisasikan, sehingga kedepannya terdapat
Esports arena di kota Semarang yang dapat membantu
berkembangnya industri Esports kedepannya
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Esports Arena merupakan tempat kompetisi dan
pengembangan bakat permainan video individual

pemain profesional yang dimana terdiri dari 1 sampai 5

7 per tim, Dan juga pada kompetisi ini umumnya terdiri
EE G VS E = i —— e ¢ " mulai dari kompetisi permainan video offline maupun

[FEETT ‘ online yang dimana juga terdiri dari permainan
- — > olahraga elektronik, strategi wakiu nyata, perkelahian
¥ - > fe hingga strategi arena daring multi pemain.

maupun jamak yang pada umumnya merupakan antara

tim dan juga tiap tim yang terdiri dari 1 sampai 5 orang
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