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RINGKASAN  

Esport (electronic sport), adalah olahraga prestasi yang menggunakan video game 

sebagai bentuk kompetisinya. Esport sudah menjadi cabang olahraga pada berbagai 

pesta olahraga di tingkat nasional maupun internasional. Hal ini membuat Pengurus 

Besar Esport Indonesia (PBESI) berencana untuk membangun sebuah pusat 

pelatihan khusus atlet esport. Bangunan ini akan berfungsi untuk mempersiapkan 

atlet sebelum bertanding dan sebagai kantor bagi organisasi PBESI. Kegiatan 

pelatihan atlet esport berbentuk karantina dengan dua kelompok aktifitas, yaitu 

pengelolaan performa dan pengelolaan kesehatan atlet. Bangunan pusat pelatihan 

ini menggunakan pendekatan tema arsitektur futuristik karena beriringan dengan 

konteks esport yang menggunakan kemajuan teknologi. Tapak bangunan berada di 

hook persimpangan, dengan orientasi bangunan menghadap ke jalan di sekitarnya. 

Sirkulasi dalam tapak bersifat satu arah dengan terdapat permainan kontur jalan. 

Terdapat dua massa bangunan, yaitu massa kantor dengan tinggi tiga lantai dan 

massa pelatihan dengan tinggi sepuluh lantai. Bangunan ini memiliki tampak yang 

modern secara visual dengan material fasad dominan berupa panel alumunium 

komposit (ACP) dan kaca, yang disusun dengan rangka dinding tirai. Menggunakan 

struktur rigid yang dikombinasikan dengan dinding geser, serta atap bentang lebar 

pada salah satu lantainya. Utilitas bangunan dirancang dengan teknologi terkini 

yang ramah lingkungan, seperti pemanfaatan air hujan untuk daur ulang dan sumber 

energi alternatif dari panel surya. Ruang pelatihan memiliki kapasitas sesuai dengan 

jumlah anggota tim esport. Ruang pelatihan memiliki interior dengan nuansa gelap 

dengan lampu LED RGB, untuk meningkatkan fokus atlet terhadap layar perangkat 

yang dipakai. 
 

Kata Kunci: Esport, Futuristik, Teknologi 
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SUMMARY 

Esport (electronic sport), is an achievement sport that uses video games as its form 

of competition. Esport has become a sport in various sporting events at the national 

and international levels. This has led the Indonesian Esport Management (PBESI) 

to plan to build a special training center for esport athletes. This building will 

function to prepare athletes before competing and as an office for the PBESI 

organization. Esport athlete training activities are in the form of quarantine with 

two activity groups, namely performance management and athlete health 

management. This training center building uses a futuristic architectural theme 

approach because it goes hand in hand with the context of esport which uses 

technological advances. The building site is on the hook of a junction, with the 

orientation of the building facing the road. Circulation on the site is one-way with 

road contour play. There are two building masses, namely the office mass with a 

height of three floors and a training mass with a height of ten floors. This building 

has a visually modern appearance with the dominant facade materials being 

aluminum composite panel (ACP) and glass, arranged in a curtain wall frame. 

Using a rigid structure combined with shear walls, as well as a wide span roof on 

one of the floors. Building utilities are designed with the latest technologies that 

are environmentally friendly, such as using rainwater for recycling and alternative 

energy sources from solar panels. The training room has a capacity according to 

the number of esport team members. The training room has a dark interior with 

RGB LED lighting, to increase the athlete's focus on the device screen used. 

 

Keywords : Esport, Futuristic, Technology. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Esport adalah akronim dari electronic sport, yang merupakan salah satu jenis 

olahraga prestasi yang menggunakan video game sebagai media pelaksanaannya. 

Esport pada masa kini menjadi salah satu industri kreatif yang sedang meningkat 

dengan pesat perkembangannya. Hal ini  terlihat dari mulai munculnya berbagai 

kegiatan pesta olahraga, skala daerah, nasional, hingga internasional, yang sudah 

menjadikan esport sebagai salah satu cabang olahraganya. 

Sejak tahun 2014, esport sendiri sudah memiliki kegiatan pertandingan 

berskala internasional, yaitu World Esport Championship yang diadakan setiap 

tahunnya oleh International Esport Federation. Dan pada tahun 2018, salah satu 

kegiatan pesta olahraga tingkat internasional, yaitu ASIAN Games menjadikan 

esport sebagai salah satu cabang olahraga, dengan enam jenis gim online yang 

dipertandingkan. 

Dengan suksesnya esport sebagai cabang pertandingan pada WEC dan ASIAN 

Games 2018. Esport kembali dijadikan salah satu cabang pada pesta kegiatan pesta 

olahraga berikutnya. Diantaranya pada Pesta Olahraga Nasional XX, SEA Games 

2021, dan ASIAN Games 2022. Tak hanya itu, esport bahkan sudah dijadikan 

cabang pertandingan pada Pesta Olahraga Provinsi, tepatnya di Provinsi 

Kalimantan Selatan.  

Melihat potensi dari perkembangan esport ini, Pemerintah Indonesia akhirnya 

mengakui keberadaan esport sebagai olahraga prestasi. Pemerintah membentuk 

sebuah organisasi khusus bernama  Pengurus Besar Esport Indonesia (PB ESI) yang 

berada di bawah Komite Olahraga Nasional. PB ESI memiliki tugas untuk 

meregulasi industri esport agar lebih teratur sehingga bisa menghasilkan ekosistem 

esport yang baik bagi Indonesia. Dengan terbentuknya ekosistem esport yang baik, 

maka akan terciptalah talenta-talenta pemain esport yang baik juga. Dengan begitu, 

para pemain esport tersebut dapat diangkat menjadi atlet esport dan meraih prestasi 

yang lebih banyak bagi Indonesia.  
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Gambar 1 Logo Resmi PB ESI 

Sumber: https://pbesi.org/ (diunduh pada 14 September 2022) 

 

Dilansir dari https://pedulicovid19.kemenparekraf.go.id/ PB ESI berencana 

untuk membangun sebuah prasarana pusat pelatihan untuk atlet esport di Indonesia. 

Prasarana pusat pelatihan ini nantinya akan digunakan oleh atlet esport dari seluruh 

Indonesia untuk melakukan Pelatihan Nasional (Pelatnas) dan Pelatihan Daerah 

(Pelatda). Dengan adanya kegiatan pemusatan latihan ini, diharapkan atlet esport 

yang ada di Indonesia dapat meraih titik maksimal dari kemampuannya, sehingga 

dapat mencetak prestasi yang lebih banyak bagi bangsa dan negara. 

Pusat pelatihan atlet esport ini akan mengakomodir seluruh kebutuhan aktifitas 

Pelatnas dan Pelatda, sehingga kegiatan pelatihan ini dapat meningkatkan performa 

atlet esport di Indonesia. Pelatihan Nasional atlet esport akan berlangsung selama 

dua bulan, sebelum kegiatan pesta olahraga tingkat Internasional dimulai. Selain 

itu, atlet esport yang berasal dari daerah juga dapat menggunakan fasilitas pusat 

pelatihan ini jika sedang tidak ada kegiatan Pelatnas. Melihat kebutuhannya, pusat 

pelatihan atlet esport ini akan digunakan setidaknya satu kali selama satu tahun 

untuk Pelatihan Nasional atlet dalam mengikuti WEC. 

Adapun aktifitas untuk meningkatkan kemampuan atlet dibagi menjadi dua 

jenis, yaitu aktifitas peningkatan performa atlet dan aktifitas pengelola kesehatan 

atlet. Kedua aktifitas tersebut akan menjadi fungsi utama dari bangunan ini. Selain 

itu, kegiatan Pelatihan Nasional Atlet Esport yang berlangsung selama dua bulan, 

mengharuskan adanya penginapan untuk akomodasi atlet selama masa pelatihan. 

https://pbesi.org/
https://pedulicovid19.kemenparekraf.go.id/
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Selanjutnya bangunan pusat pelatihan atlet esport ini juga akan 

mengakomodasi fungsi kantor bagi PB ESI. Hal ini bertujuan untuk memudahkan 

proses pemantauan dan regulasi aktifitas esport di Indonesia. Terlebih saat ini PB 

ESI masih menyewa sebuah kantor di Gandaria City Tower. Dengan adanya kantor 

khusus sendiri, PB ESI akan memiliki martabat khusus bagi keberadaan 

organisasinya. 

Pusat pelatihan ini akan dibangun di Provinsi DKI Jakarta, yang merupakan 

pusat aktifitas dan administrasi berskala nasional di Indonesia. Untuk lebih 

tepatnya, pusat pelatihan ini akan dibangun di Kota Jakarta Selatan. Hal ini ditinjau 

dari lokasi kantor sementara milik PB ESI yang berada di Kota Jakarta Selatan juga. 

Sehingga proses pemindahan kantor diharapkan tidak terlalu terkendala karena 

masih dalam daerah yang sama. 

Perancangan bangunan pusat pelatihan ini akan menggunakan pendekatan 

tema arsitektur futuristik. Tema ini dipilih karena melihat konteks Kota Jakarta 

Selatan yang merupakan sebuah kota metropolitan. Desain bangunan akan memiliki 

bentuk yang modern secara visual serta dilengkapi dengan teknologi terkini pada 

fasilitas di dalamnya.  

 

1.2 Masalah Perancangan 

Dari latar belakang yang sudah dijabarkan sebelumnya, dapat ditemukan 

beberapa permasalahan perancangan pada pusat pelatihan atlet esport ini, yaitu: 

• Bagaimanakah perencanaan pusat pelatihan atlet esport di Jakarta Selatan 

yang berlandaskan prinsip perancangan arsitektur masa depan? 

• Bagaimanakah mengkombinasikan fungsi pelatihan atlet, penginapan, dan 

kantor pada satu wujud desain bangunan? 

• Bagaimanakah desain prasarana pusat pelatihan yang meningkatkan fokus 

kegiatan pelatihan esport dengan rekayasa teknologi pencahayaan dan akustik 

dalam ruang? 

 

1.3 Tujuan dan Sasaran   

Tujuan dan sasaran dalam perancangan pusat pelatihan atlet esport ini adalah 

sebagai berikut: 
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1.3.1 Tujuan 

• Merencanakan dan merancang bangunan pusat pelatihan yang memiliki 

prinsip untuk keberlangsungan di masa depan. 

• Mengkombinasikan fungsi pelatihan atlet, penginapan, dan kantor ke dalam 

satu bangunan pusat pelatihan atlet esport. 

• Menjadikan arsitektur futuristik sebagai ciri khas visual dari desain 

bangunan. 

• Menggunakan rekayasa teknologi dalam ruang untuk menghasilkan suasana 

pelatihan atlet esport yang kondusif. 

1.3.2 Sasaran 

• Menggunakan sistem utilitas yang mendukung penghematan energi pada 

bangunan. 

• Menggunakan sistem automasi pada bangunan. Atau sistem bangunan cerdas. 

• Merancang zonasi pada ruang berdasarkan jenis fungsi aktifitas. 

• Menyediakan area yang dapat digunakan untuk seluruh pengguna bangunan. 

• Membuat desain bangunan memiliki bentuk yang dinamis. 

• Menggunakan material konstruksi terkini pada bangunan. 

• Menggunakan teknologi pencahayaan dan akustik ruang yang dapat 

meningkatkan performa atlet esport. 

• Menggunakan teknologi surround sound system untuk mendukung simulasi 

uji pertandingan bagi atlet esport. 

 

1.4 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup adalah batasan-batasan dari proyek tersebut.  

1. Lokasi berada di Kota Jakarta Selatan yang merupakan sebuah kota 

metropolitan. 

2. Jenis bangunan adalah pusat pelatihan berskala nasional. 

3. Perancangan pusat pelatihan dengan pendekatan arsitektur futuristik. 

4. Pengaturan ruang untuk fungsi pelatihan, penginapan, dan kantor pengelola. 

5. Penggunaan berbagai rekayasa teknologi dalam ruang pada desain bangunan. 
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1.5 Sistematika Pembahasan  

Sistematika pembahasan menjelaskan isi dari setiap bab laporan perancangan 

secara singkat. Perhatikan format penulisannya;  

Bab 1 Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang, masalah perancangan, tujuan dan sasaran, ruang 

lingkup, dan sistematika pembahasan. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka 

Bab ini berisi pemahaman proyek, tinjauan fungsionnal, dan tinjauan objek 

sejenis. 

Bab 3 Metode Perancangan 

Bab ini berisi kerangka berpikir perancangan, pengumpulan data, proses 

analisis data, perangkuman sintesis dan perumusan konsep, dan kerangka berpikir 

perancangan berupa diagram. 

Bab 4 Analisis Perancangan 

Bab ini berisi analisis fungsional, analisis spasial / ruang, analisis kontekstual/ 

tapak, dan analisis geometri dan selubung. 

Bab 5 Sintesis dan Konsep Perancangan 

Bab ini berisi sintesis perancangan tapak dan konsep perancangan. Sintesis 

perancangan berisi sintesis perancangan tapak, sintesis perancangan arsitektur, 

sintesis perancangan struktur, dan sintesis perancangan utilitas. Sedangkan konsep 

perancangan berisi konsep perancangan tapak, konsep perancangan arsitektur, 

konsep perancangan struktur, dan konsep perancangan utilitas. 
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