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ABSTRAK
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Saat ini perkembangan Esports sangatlah pesat, tidak terkecuali di Indonesia.
Esports menjadi sangatlah dikenal oleh kalangan masyarakat Indonesia,
terkhususnya di kalangan remaja Indonesia. Dengan perkembangan tersebut, mulai
muncul berbagai wadah untuk yang menyediakan aktivitas Esports berupa warung
internet. Namun di situasi pandemi saat ini, warung internet menjadi sebuah tempat
yang dihindari karena potensi penyebaran Covid-19 yang sangat besar. Virus
Covid-19 akan cepat menyebar diarea publik yang tertutup dan padat seperti
warung Internet. Oleh karena itu, dihadirkanlah sebuah Warung Internet yang dapat
merespon situasi penyebaran virus Covid-19 seperti pada Warung Internet pada
umumnya. Dengan Warung Internet ini, diharapkan juga dapat mengembangkan

minat dan skill Esports bagi para pengguna melalui berbagai fasilitas seperti
layaknya sebuah area Working Space.
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SUMMARY

NET-CAFE WITH WORKING SPACE AREA
WITH A REPSONSE TO COVID-19 APPROACH
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Architectural Engineering, faculty of Engineering, Sriwijaya University
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Right Now the growth of Esports are so fast, in Indonesian not exception. Esports
are so famous in Indonesian society, especially Indonesian Teenager. With the
growth of that, there are starting appear various of platform that provide activity of
Esports in the form of Internet Café. However in the pandemic situation like now,
the Internet Café became a place that avoided because of the great potential to
spread the Covid-19. The Covid-19 Virus will quickly spread in the closed
congested public area like Internet Café. Therfore, be presented an Internet Café
that respons to the situation of the Covid-19 spread like the Internet Café in general.
With this Internet Café, hopefully that the user can develop their interest and skills
for Esports through the various of facility like an Working Space area.
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Bab 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini aktivitas untuk bermain game seperti PC, Konsol, Board Game, hingga
Card Game sangatlah tinggi dikalangan anak muda. Di era pandemi ini pun telah
berdiri beberapa Game Centre yang didirikan oleh beberapa artis muda tanah air.
Salah satunya adalah Tokyo Gamingspace yang didirikan oleh Kaesang (Putra
Presiden RI) dan Reza Arap (Creator Artist) di kawasan Sunter Agung, Jakarta
Utara. Game Centre ini berfokus terhadap sewa atau rental Personal Computer (PC)

yang menjadi konsol utama untuk bermain game.

Dilihat dari fenomena tersebut, Game Centre ini memang tercipta karena
perubahan zaman dan minat yang muncul dari kalangan muda saat ini. Game Centre
ini juga biasanya merangkap menjadi sebuah Net-café (Internet Café/Warung
Internet). Hal tersebut sangatlah umum di kalangan anak muda zaman sekarang,
oleh sebab itu banyak sekali anak muda yang rela mengantri untuk dapat bermain

di Game Centre ataupun Net-café ini.

Selain itu, pembelajaran atau training dalam konsol game juga sangat menarik
perhatian bagi para kalangan muda saat ini. Dilihat dari turnamen game yang
diselenggarakan di Indonesia saja sangat bermacam ragamnya di tahun tahun ini.
Mulai dari VCT Valorant, PKMN Pokemon Sword/Shield, Tekken Online
Challenge 2021, Four Meeples Board Game, dan lain lain. Turnamen turnamen
tersebut biasa disebut E-Sport, yakni sebuah permainan yang dijadikan sebuah laga
tanding layaknya Olahraga. Dari berbagai turnamen yang ada tersebut, layaknya
olahraga pada umumnya para atlit atau pemain ini perlu melakukan Latihan di
sebuah area atau wadah yang dapat mengembangkan skill mereka tersebut.

Dari antusiasme para anak muda terhadap E-Sport ataupun Game Centre/Net-
café ini, tentunya akan sangat terbatasi dengan keadaan saat pandemi seperti saat
ini. Oleh karena itu penulis akan mencoba membuat Sebuah Net-Café yang



berbasikan Game Centre dengan pendekatan terhadap adaptasi kondisi post

pandemic dan juga pasca pandemic.

Konsep yang akan diusulkan dalam bangunan Net-Café penulis ini akan
berfokus pada cara mendesain tata ruang, utilitas, dan kenyamanan bagi para user.
Dalam sebuah net café, interaksi serta privasi yang diberikan bagi para user akan
menyesuaikan terhadap fasilitas konsol game yang sedang digunakan. Oleh karena
itu akan terdapat banyak problematika dan permasalahan konsep yang dapat

dikembangkan guna mencapai kompleksitas bangunan secara maksimal.

Selain itu, Net-Café ini tentunya akan merangkap sebagai area pelatihan atau
Workshop untuk para atlit E-Sport yang ingin berlatih. Area Workshop yang
ditawarkan dalam Net-Café ini sendiri akan terbagi menjadi beberapa area
workshop yang telah disesuaikan dengan fasilitas konsol yang disediakan. Masing

masing fasilitas konsol ini memiliki kondisi dan syarat yang berbeda beda.

Contohnya adalah, area workshop untuk PC akan lebih kedap suara dari dalam
karena euphoria yang diberikan pada area workshop ini akan lebih tinggi dan
membutuhkan komunikasi intens bagi setiap pemain yang berlatih. Berbeda dengan
area workshop lain seperti Game Card, area ini akan membutuhkan fokus yang
tinggi bagi para pemain sehingga diperlukan area yang lebih kedap suara terutama
suara dari luar area. Dari kedua contoh tersebut, didapat berbagai permasalahan

yang dapat dijadikan konsep agar mencapai kompleksitas secara maksimal.

Dengan menggabungkan kedua fungsi antara kerja (pelatihan) dan rekreasi
(area sewa) tersebut, tentunya akan memberikan tantangan bagi penulis untuk
memberikan solusi yang terbaik untuk menciptakan bangunan secara kompleks
baik dari segi fungsi maupun keindahan. Adapun hal tersebut dapat diperoleh
dengan memberikan konsep dari berbagai sudut pandang seperti tata ruang,

material, utilitas, dan lain lain.



1.2 Masalah Perancangan
Adapun dari latar belakang tersebut, dapat ditarik beberapa rumusan masalah

yang didapat pada topik Net-Cafeé ini, yakni:

» Bagaimana sistem penerapan physical distancing yang baik, agar para user
dapat tetap merasa nyaman walau dalam kondisi penerapan physical
distancing?

» Bagaimana cara membagi fasilitas dan tata ruang pada masing masing ruang
konsol, agar setiap ruang memiliki karakteristik masing masing?

» Bagaimana cara melakukan perancangan terhadap irisan kedua fungsi ruang
agar berdiri dalam satu bangunan, namun tidak terasa monoton sebab dari
perbedaan fungsi yang diberikan?

» Bagaimana perencanaan yang dilakukan, agar fasilitas yang diberikan
sebagai penunjang aktivitas disekitar dapat memberikan efektivitas secara

maksimal?

1.3 Tujuan dan Sasaran

Tujuan : Merancang sebuah area yang dapat mengembangkan potensi E-Sport
bagi para user dan menjadi tempat yang nyaman bagi user sebagai “rumah kedua”
untuk beristirahat.

Sasaran : Menghasilkan sebuah bangunan yang memberikan fasilitas secara
lengkap dalam segi hal baik secara E-Sport maupun fasilitas Pendukungnya. Juga,
menciptakan sebuah rancangan bangunan yang memiliki fungsi komersil hamun
dapat menjaga kestabilitasan dalam hal healthiness di situasi saat ini.

1.4 Ruang Lingkup
1. Ruang lingkup utama yang ditekankan pada perencanaan dan perancangan

bangunan ini adalah program ruang yang akan disusun secara sistematis sesuai

dengan karakteristik di setiap masing masing ruang.

2. Dalam menciptakan program ruang yang sistematis tersebut, dibutuhkan juga
fasilitas penunjang yang sesuai dengan kebutuhan para user agar dapat
memaksimalkan fungsi dari masing masing ruang.

3. Selain dari program ruang, terdapat focus terhadap penyesuaian pada arsitektur
dan utilitas, agar dapat menciptakan lingkungan sehat dengan menerapkan

metode physical distancing.



1.5 Sistematika Pembahasan
Dalam laporan tugas akhir ini, penulis akan memuat beberapa hal mengenai

pembahasan, berupa:
BAB 1 Pendahuluan

Pada Bab ini akan membahas mengenai latar belakang dari laporan ini, masalah
perancangan yang berupa rumusan, tujuan dan sasaran yang ingin dituju dalam
laporan ini, ruang lingkup yang dicakup dalam perancangan, dan system

pembahasan dalam laporan akhir yang dilakukan.
BAB 2 Tinjauan Pustaka

Dalam Bab ini akan berisi pemahaman dan definisi dari proyek perancangan
yang akan dilakukan, tinjauan secara fungsional perancangan yang dilakukan dan
tinjauan objek sejenis yang diambil sebagai acuan dalam melakukan perancangan

kedepannya.
BAB 3 Metode Perancangan

Pada Bab ini berupa kerangka berpikir dalam melakukan perancangan dan
pengumpulan data yang dilakukan dalam proses melakukan perangkuman
sistematis dan perumusan konsep. Dalam metoder perancangan ini data yang
ditampilkan dapat berupa diagram dalam bentuk kerangka berpikir penulis dalam

Menyusun sistematis dan perumusan konsepnya.
BAB 4 Analisa Perancangan

Dalam Bab ini berbagai Analisa berupa Analisa fungsional, Analisa spasial,

Analisa Konstekstual, Analisa Selubung dan Analisa geometri.
BAB 5 Sintesis dan Konsep Perancagan

Bab ini berisikan sintesa perancagan dalam tapak dan konsep yang
diterapkan dalam perancangan. Sintesa ini berupa sintesa perancangan tapak,
sintesa perancangan arsitektur, sintesa perancangan strukutr, sintesa perancangan

utilitas dan sintesa perancangan MEP..
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