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ABSTRAK

PERENCANAAN DAN PERANCANGAN PUSAT PELATIHAN E-GAME CENTER DI
KOTA PALEMBANG

Karya tulis ilmiah berupa Laporan Tugas Akhir, 06 November 2023

Imam Zaki; Dibimbing oleh Dr.Johannes Adiyanto, S.T., M.T. dan Fuji Amalia, S.T., M.Sc.
Teknik Arsitektur, Fakultas Teknik, Universitas Sriwijaya
RINGKASAN

Pelatihan E-Spori dalam menciptakan pemain yang handal dan kompelitif’ dalam
permainan video profesional di Kota Palembang. Pelatihan ini juga mencakup
berbagai aspek, termasuk manajemen waktu, latihan teknis, analisis taktik, dan
kesehatan fisik maupun mental. Adanya pembangunan ini bisa menarik peminat
orang-orang sekitar kota palembang untuk berlatih dan melatih gaming skills
mereka sehingga dapat bergabung dalam dunia E-Sport dan tersedia ruang pelatihan
seperti Game PC dan Game Mobile. Pusat pelatihan E-Game Cenrer di Kota
Palembang adalah perencanaan yang pertama untuk bagi peminat game online.
Pelatihan untuk bagi para peminat yang mau terjun ke dunia E-Sporf antar regional.
nasional, maupun internasional. E-Sport atau olahraga elektronik telah berkembang
pesat menjadi industri yang signifikan dalam dunia game hiburan dan kompetitif.
E- Sport adalah istilah untuk kompetisi video game multiplayer, umumnya antara
pemain profesional. Bangunan ini menggunakan pendekatan tema yaitu arsitektur
futuristik dengan adanya perkembangan atau kemajuan teknologi. Konsep futuristik
adalah gaya yang mengutamakan penggunaan warna, bentukan, dan teknologi yang
dianggap unik dan modern. Konsep ini tidak hanya dapat dilihat dari bentukan
visuals, bahkan dapat dilihat dari cara pemilihan dari penggabungan dalam
pencahayaan dengan lampu LED, dekorasi ruang, furnifure, dan penggunaan warna

yang menarik.
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SUMMARY

PLANNING AND DESIGN OF THE E-GAME CENTER TRAINING CENTER IN
PALEMBANG CITY

Scientific papers in the form of Final Project Reports, 06 November 2023

Imam Zaki; Supervised by Dr.Johannes Adiyanto, S.T., M.T. and Fuji Amalia, S.T., M.Sc.
Architectural Engineering, Faculty of Engineering, Sriwijaya University
SUMMARY

E-Sport training in creating reliable and competitive players in professional video
games in Palembang City. This training also covers various aspects, including time
management, technical training, tactical analysis, and physical and mental healih.

The existence of this development can atiract interested people around the city of
Palembang to practice and train their gaming skills so they can join the world of E-
Sports and training rooms such as PC Games and Mobile Games are available. The
E-Game Center training center in Palembang City is the first planned for online game
enthusiasts. Training for enthusiasts who want to enter the world of regional, national
and international E-Sports. E-Sport or electronic sports has rapidly developed into a
significant industry in the world of entertainment and competitive gaming. E-Sport is
a term for multiplayer video game competitions, generally berween professional
players. This building uses a theme approach, namely futuristic architecture with

technological developments or advances. The futuristic concept is a style that
prioritizes the use of colors, shapes and technology that are considered unique and
modern. This concept can not only be seen from the visual formation, it can even be

seen from the choice of combination of lighting with LED lights, room decoration,

furniture, and the use of attractive colors.

Keywords: Training, E-Sport, Futuristic
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BAB 1PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini game online di Indonesia sangat meningkat setiap tahun nya peminat
bermain game online. Setiap perkembangan teknologi setiap waktu khususnya di
bidang elektronik di dunia dewasa ini semakin maju. Sehingga perkembangan game
online sampai sekarang sudah berkembang dari berbagai dari game 2 dimensi
hingga multi dimensi.

Di Indonesia terutama di kota Palembang bisa kita lihat banyak peminat yang
bermain game online dari kalangan muda dan dewasa baik dari pria maupun wanita,
ada yang menggunakan media smartphone/HP, komputer, dan konsole game. Saat
ini game online telah menjadi bagian olahraga elektronik, bahkan semakin tinggi
peminat bermain game online terjadilah olahraga elektronik ini melakukan
kompetisi atau Tournament berskala regional, nasional maupun hingga ke
internasional dalam game online. Ada keuntungan bagi gamers adanya e-sport
tersebut bisa menjadikan peluang bagi mereka / para gamers yang ada di Indonesia
khususnya kota Palembang untuk ikut serta dalam ke dunia e-sport dan memainkan
game online. Game online yang kini diminati sebagai hobi ternyata dapat disalurkan
menjadi suatu profesi yang diminti karena dapat menghasilkan uang yang lumayan
banyak, bisa didapakan dari Tournament, membuat video game. E-Game atau
Electronic Sport terkhususnya yang di Indonesia sudah diakui salah satu dari cabang
olahraga nasional yang sudah masuk bertanggung jawab kepada Menpora RI yang
ada di dalam undang-undang.

Maka dari itu, diperlukan sarana pelatihan dan bermain game online di kota
Palembang yang akan dirancang dengan berjudul “Pusat Pelatihan E-Game Center
dengan Konsep Arsitektur Futuristik, di Kota Palembang”, serta menyediakan
tempat dan fasilitas memadai para pemain game online, tidak hanya bermain saja
tetapi juga dapat yang ingin belajar/pelatihan e-sport maupun mengikuti tournament
game online. E-Game center tidak hanya untuk mewadahi tempat bermain dan
tournament para pemain professional tetapi mewadahi untuk orang yang ingin
belajar seperti adanya pelatihan bermain game berupa game PC maupun game

mobile/ponsel untuk bagi pemula sebelum terjun ke dunia e-sport.



Game center yang ada di Palembang cukup banyak tetapi dominan fasilitas
untuk bermain game saja dan prasarana yang tersedia hanya seperti game komputer
/ PC. Dengan hanya tersedia game center seperti warnet tidak cukup untuk
perkembangan para pemain game online untuk terjun ke dunia esport di kota
Palembang. Dimana sekarang peminat game online sudah sangat meningkat
sehingga sudah tersedia kompetisi antar nasional maupun internasional.

Dari maka itu diperlukan perencanaan untuk pembangunan pusat pelatihan e-
game center di kota Palembang, sehingga adanya perencanaan bangunan ini dapat
mewadahi untuk para peminat game online, tidak hanya untuk bermain saja tetapi
bisa berlatih, bermain bersama dengan komunitas game, dan area tournament .
Adanya pembangunan ini bisa dapat menarik peminat orang-orang yang untuk
berlatih untuk melatih skill mereka sehingga dapat bergabung dalam dunia esport
dan pembangunan ini juga menyediakan tempat fasilitas pelatihan game seperti
game PC, game mobile/ponsel. Tidak hanya fasilitas untuk peminat berlatih dan
bermain saja tetapi menyediakan tempat yang berminat berkerja sebagai content
creator, streaming, developer game, dan lainnya.

Mengingat lokasi berada di kota Palembang bisa kita lihat terhadap
perkembangan berapa jumlah pemain game online berdasarkan dari pengguna
jaringan LAN/internet. Menurut data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII) pada tahun 2018 lalu, pengguna internet yang terbanyak yaitu untuk
bagian pulau jawa sebesar 55,2%, kemudian bagian pulau sumatera sebesar 21,6%.
Pengguna internet yang tertinggi untuk bagian Sumatera yaitu berada di provinsi
Sumatera Utara sebesar 6,3%, untuk Sumatera Selatan pengguna internet sebesar 3%
yang merupakan peringkat ke 2 dengan pengguna internet tertinggi yang ada di pulau
Sumatera.

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh Dinas Komunikasi dan Informatika
Sumatera Selatan tahun 2017 lalu, untuk jumlah pemain game online di Sumatera
Selatan semakin terus meningkat jumlah pengguna internet yaitu sebesar 45,21% dari
4.238 responden, sedangkan untuk bagian di kota besar seperti kota Palembang
jumlahnya sebesar mencapai 51,83% yang didominsikan sebagian besar dari remaja
usia 13-19 tahun sebesar 60,15%.



1.2 Masalah Perancangan
1. Bagaimana perancangan bangunan e-game center yang dapat
mewadahi kebutuhan para pengunjung atau gamers kota Palembang?
2. Bagaimana perancangan bangunan e-game center dengan fasilitas
teknologi game terhadap kebisingan?
3. Bagaimana perancangan bangunan pusat pelatihan e-game center dapat
menjadi sarana dan fasilitas yang mendukung gamers di Kkota

Palembang?

1.3 Tujuan dan Sasaran

Tujuan

1. Tujuan dari merancang bangunan e-game center di kota Palembang
untuk menambahkan / mewadahi seluruh kegiatan para peminat game
online yang layak dan nyaman bagi pengunjung, seperti bermain game
bersama, menonton, dan ikut serta tournament e-sport serta juga dapat

berkumpul Bersama komunitas game online.

2. Tujuan dari merancang bangunan tersebut menyediakan berbagai
fasilitas yang cukup lengkap, dan tidak lupa mementingkan mengatasi

kebisingan dari dalam ke luar maupun sebaliknya.

3. Tujuan dari merancang bangunan tersebut menjadikan tempat pelatihan
esport yang berkualitas dan fasilitas yang memadai agar bangunan ini
dapat digunakan dengan baik.

Sasaran

Sasaran dari merancang proyek e-game center di kota Palembang merupakan
untuk menjadikan tempat berkumpul para komunitas game online dan juga menjadi
tempat orang-orang yang ingin belajar serta pusat kegiatan game dan tersedia

khusus area tournament game online di Palembang.



1.4 Ruang Lingkup

Ruang lingkup adalah batasan-batasan dari proyek tersebut.
1. Perancangan bangunan e-game center dengan konsep arsitektur futuristik di

kota Palembang dan fungsi sebagai bangunan yang menyediakan fasilitas yang
berhubungan dengan Vitual Game dan E-Sport.

2. Perancangan bangunan e-game center juga dilengkapi dengan fasilitas
pendukung seperti cafe, retail dan sarana lainnya sehingga dapat membuat para

pengunjung nyaman didalamnya.

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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