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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Olahraga elektronik atau esports adalah kegiatan yang berbentuk permainan 

atau permainan berbasis elektronik yang dimainkan dengan menggunakan 

perangkat seperti komputer, telepon seluler, dan konsol game seperti PlayStation. 

Permainan esports biasanya dimainkan dalam format individu atau tim. Minat 

terhadap e-sports meningkat pesat dari tahun ke tahun, dan dapat dikatakan semakin 

populer dalam beberapa tahun terakhir. Pertumbuhan esports saat ini terlihat sangat 

cepat, membuat para pengembang  game dan pembuat game juga ikut meramaikan 

dan bersaing mengembangkan game mereka sendiri untuk bisa mereka ikuti, demi 

meraih keuntungan atau penghasilan sebanyak-banyaknya. 

Esports telah berkembang sebagai olahraga baru di negara-negara seperti 

Tiongkok, Amerika Serikat, Eropa dan telah berkembang hingga dimainkan di 

banyak turnamen internasional. Ekosistem esports menjadi semakin stabil dengan 

dukungan dari pemerintah nasional. Hal ini akan memungkinkan pengembang 

game untuk menyelenggarakan kompetisi mereka sendiri baik di tingkat nasional 

maupun internasional. Fenomena ini akan membuat esports menjadi sebuah industri 

tersendiri dan akan banyak orang yang terjun ke dunia esports. Akhirnya di 

Indonesia, esports diperkenalkan sebagai olahraga oleh pemerintah Indonesia pada 

tahun 2014 dan disetujui KEMENPORA. Didirikannya IeSPA (Indonesia Esports 

Association) berfungsi untuk menciptakan kesempatan mengikuti banyak 

kejuaraan nasional maupun internasional, yang sesuai visi dan misi IeSPA untuk 

menjadikan Indonesia negara dengan sumber daya yang berkualitas dalam bidang 

eSports. 

Kini esports bisa menjadi salah satu sumber pendapatan bagi atlet, melalui 

hadiah uang atau uang hasil kontrak jika dikontrak oleh organisasi esports. Nominal 

gaji para pemainnya pun terbilang impresif, setara UMR (Upah Minimum 

Regional) DKI Jakarta yang mencapai puluhan juta rupiah per bulan. Tentu saja hal 

ini menjadi perhatian besar masyarakat. 
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Dengan latar belakang ini, terdapat kebutuhan mendesak akan fasilitas yang 

memungkinkan kegiatan e-sports. Kita tahu banyak anak muda yang tertarik terjun 

ke dunia esports sejak dini, sehingga Academy menjadi salah satu lembaga yang 

mewadahi keinginan tersebut. Mirip dengan sepak bola, industri esports tidak 

menutup kemungkinan memiliki akademi sendiri dengan kurikulum yang sesuai. 

Peran utama akademi esports ini adalah dengan memperhatikan hobi generasi muda 

Indonesia serta meningkatkan bakat dan keterampilan para pesertanya agar menjadi 

profesional baik sebagai atlet esports maupun profesi lain dalam ekosistem esports, 

bertujuan untuk mencapai banyak hasil sukses di bidang esports. Fasilitas ini 

tentunya akan memberikan peluang bagi mereka yang ingin serius terjun di dunia 

esports, sekaligus berkontribusi dalam meningkatkan kualitas para pelaku esports 

di Indonesia. 

Perencanaan dan perancangan Akademi eSports ini memberikan wadah bagi 

anak-anak untuk memulai karirnya di dunia eSports sejak dini sekaligus 

memperoleh pendidikan umum. Dengan pendekatan fasilitas pelatihan, akademi ini 

menawarkan berbagai fasilitas pembelajaran dan pelatihan, antara lain: Akademi 

dilengkapi dengan ruang-ruang yang dapat mendukung pengajaran profesional, 

antara lain ruang kelas, ruang pelatihan, dan ruang kompetisi. 

Kawasan Tangerang Selatan khususnya daerah BSD City sangat strategis 

sebagai lokasi akademi eSports sebab letaknya yang berdekatan dengan bangunan 

esports lainnya semacam tempat kompetisi dan kantor tim eSports profesional. 

Akademi e-sports menerapkan konsep utama gaya arsitektur futuristik yang 

menyelaraskan penggunaan teknologi dan material tanpa mengurangi nilai estetika, 

memberikan kenyamanan dalam beraktivitas. 

 

1.2 Masalah Perancangan 

Masalah atau isu yang diangkat dari Perencanaan dan Perancangan Akademi 

Esports di BSD City dari latar belakang diatas antara lain: 

1. Bagaimana perencanaan Akademi eSports dengan prinsip perancangan arsitektur 

futuristik? 

2. Bagaimana memadukan fungsi pendidikan dan fungsi pelatihan pada satu 

bangunan Akademi dengan lahan yang terbatas? 
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1.3 Tujuan dan Sasaran 

Tujuan dari Perencanaan dan Perancangan Akademi Esports di BSD City:  

• Merancang sebuah bangunan Akademi di bidang eSports dengan arsitektur 

futuristik sebagai visualnya 

• Memadukan fungsi pendidikan dan pelatihan dalam bentuk satu bangunan 

Akademi 

• Menciptakan suasana ruang futuristik yang unik 

Sasaran dari Perencanaan dan Perancangan Akademi Esports di BSD City: 

• Merencanakan zonasi berdasarkan aktifitas dan sesuai fungsinya 

• Membuat fungsi ruang yang dapat digunakan untuk seluruh pengguna 

bangunan 

• Menggunakan material prefabrikasi terkini yang dapat mengurangi emisi 

karbon dalam proses pembangunannya 

• Merancang fasad bangunan yang memberikan visual futuristik 

  

1.4 Ruang Lingkup 

Batasan-batasan dari perencanaan dan perancangan Akademi Esports adalah: 

• Tapak terletak di kota Tangerang Selatan, tepatnya BSD City yang 

merupakan kota terencana 

• Menggunakan prinsip arsitektur futuristik 

• Jenis bangunan merupakan Akademi dengan skala nasional 

• Memadukan fungsi ruang pendidikan dan pelatihan dalam satu bangunan 

• Menggunakan material yang mengurangi emisi karbon dalam proses 

pembangunnannya 
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1.5 Sistematika Pembahasan  

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 fungsional, dan tinjauan objek 

sejenis. 

Bab 3 Metode Perancangan 

Bab ini berisi kerangka berpikir perancangan, pengumpulan data, proses 

analisis data, 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 Konsep Perancangan 

Bab ini berisi konsep perancangan. Konsep perancangan berisi konsep 

perancangan tapak, konsep perancangan arsitektur, konsep perancangan struktur, 

dan konsep perancangan utilitas. 
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