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ABSTRAK
PERANCANGAN e-SPORTS CENTER DI SURABAYA DENGAN
PENDEKATAN IKONIK

Olahraga merupakan kegiatan yang sudah ada sejak dari zaman dahulu
dianggap sebagai cara untuk meningkatkan kesehatan jasmani maupun rohani.
Olahraga sangat penting bagi kehidupan manusia karena karena dengan olahraga
manusia dapat membentuk watak kepribadian, kedisplinan dan sportifitas sehingga
menjadi manusia yang berkualitas. Seiring berkembangnya zaman, olahraga tidak
hanya sebatas meningkatkan kesehatan jasmani dan rohani dengan sarana alat
seperti ; treadmill, sepeda statis dan lain sebagainya. Dengan berkembang pesatnya
teknologi pada masa kini membuat hadirnya olahraga elektronik yang membawa
angin baru dalam dunia olahraga. Olahraga elektronik atau Electronic Sports ini
memanfaatkan kegiatan fisik dan strategi untuk suatu kompetisi permainan video
pemain jamak yang umumnya antara pemain profesional. Gim yang dulunya
dipandang sebelah mata kini telah merubah kesan tersebut berkat adanya e-Sports.

Perancangan e-Sports Center bertujuan untuk wadah berkembangnya calon
atlet e-Sports dan atlet e-Sports professional di Surabaya. Perancangan e-Sports
Center didasari oleh pendekatan ikonik dengan maksud akan memberikan respon
dari fungsi bangunan itu sendiri yang dimana fungsinya sebagai wadah pelatihan
dan kompetisi olahraga elektronik di kota surabaya. Pendekatan ikonik
mempermudah dalam mengenalkan identitas dan mendekatkan kepada masyarakat
wujud bangunan seperti apa pusat olahraga elektronik itu. Dari sudut pandang
pemilik bangunan, penerapan pendekatan ikonik mampu memberikan fungsi
bangunan kepada pengguna secara optimal.

Kata Kunci: Olahraga elektronik, Video gim, dan e-Sports
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ABSTRACT
PERANCANGAN e-SPORTS CENTER DI SURABAYA DENGAN
PENDEKATAN IKONIK

Sport is an activity that has existed since ancient times is considered a way
to improve physical and spiritual health. Sport is very important for human life
because with sports humans can shape the character of personality, discipline and
sportsmanship so that they become quality human beings. As the ages go on, sports
are not just about increasing physical and spiritual health with tools such as ;
treadmill, static bike and etcetera. As today’s rapid development of technology,
technology makes the presences of electronic sports has brought a new wind in the
worlds of sports. Electronic Sports utilize physical activity and strategy for a multi-
player video game competition that is usually between professional players. The
game that used to be underestimated has now changed that impression thanks to e-
Sports.

The design of the e-Sports Center aims to be a forum for the development
of prospective e-Sports athletes and professional e-Sports athletes in Surabaya. The
design of the e-Sports Center is based on an iconic approach with the intention of
responding to the function of the building itself, which functions as a place for
training and electronic sports competitions in the city of Surabaya. The iconic
approach makes it easier to introduce identity and bring people closer to what kind
of building an electronic sports center looks like. From the building owner's point
of view, the application of the iconic approach is able to provide optimal building
functions to users.

Kata Kunci: Electronic Sports, Video game, dan e-Sports
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1.1

BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang
Olahraga adalah kegiatan yang sudah ada ada dari zaman dahulu

dianggap sebagai cara untuk meningkatkan kesehatan baik jasmani maupun
rohani. Secara umum, olahraga adalah suatu bentuk aktivitas fisik yang
terencana dan terstruktur, yang dimana melibatkan gerakan tubuh secara
berulang-ulang demi mendapatkan hasil yang baik. Olahraga sangat penting
bagi kehidupan manusia karena dengan olahraga manusia dapat membentuk
watak kepribadian, kedisplinan dan sportifitas sehingga menjadi manusia
yang berkualitas. Menurut ahli Seno Gumira Ajidarma, pengertian olahraga
merupakan sarana atau ajang kompetisi untuk menjadikan seseorang nomer
satu. Selain menyehatkan tubuh, olahraga juga bertujuan sebagai pencarian
bakat disetiap cabangnya.

Seiring berkembangnya zaman, olahraga tidak hanya sebatas
meningkatkan kesehatan jasmani dan rohani dengan sarana alat seperti ;
treadmill, sepeda statis dan lain sebagainya maupun tidak dengan alat.
Dengan berkembang pesatnya teknologi pada masa kini membuat hadirnya
olahraga elektronik yang membawa angin baru dalam dunia olahraga.
Olahraga elektronik ini memanfaatkan kegiatan fisik dan strategi untuk
suatu kompetisi permainan video pemain jamak yang umumnya antara
pemain profesional. Menurut pengertiannya, Olahraga elektronik bisa juga
disebut sebagai e-Sports yang secara umum adalah olahraga yang dilakukan
melalui media elektronik seperti komputer, konsol, handphone, dan lain
sebagainya. Restika, Ria (2018).

Bermula dari gim, penggiat maupun pemain e-Sports tidak boleh
dianggap sembarangan dan remeh. Game yang dulunya dipandang sebelah
mata kini telah merubah kesan tersebut berkat adanya e-Sports. Para pemain
e-Sports bermain sangat serius tidak seperti pemain game yang hanya
sebagai sarana pelepas penat. Pemain e-Sports mengandalkan ketangkasan
dan mengatur strategi untuk memperoleh kemenangan dalam kompetisi.

Tiba saat adanya pertandingan resmi, para atlet olahraga elektronik akan



mengenakan baju olahraga atau seragam seperti para atlet olahraga pada
umumnya. Mereka berlatih secara professional layaknya atlet olahraga lain,
baik dari segi kebugaran dan kemampuan atlet demi meningkatkan kualitas
permainan dalam kompetisi.

Kemunculan e-Sports di indonesia berawal dari tahun 1999 dengan
adanya perhelatan kompetisi game pertama di indonesia oleh liga game. Di
tahun tersebut Indonesia sedang mengalami keadaan transisi politis yang
membuat proses kegiatan sedikit terhambat. Tidak hanya itu pada tahun
tersebut perhelatan game juga masih minim fasilitas. Di awal era 2000,
mulai merebaknya warnet yang membuat pertandingan gim online pertama
di Indonesia dihelat dengan hanya mempertandingkan dua game. Nugraha,
Aditia Rizki. (2018).

Semenjak diadakan perhelatan Asian Games 2018 yang berlangsung
di Jakarta dan Palembang, e-Sports menjadi lebih dikenal oleh masyarakat
Indonesia. Momen tersebut mencetak sejarah baru dimasukkannya e-Sports
ke dalam cabang olahraga terbaru pada Asian Games 2018. Meskipun dalam
perlombaan e-Sports di Asian Games 2018 tidak dihitung perolehan medali,
banyak perwakilan negara yang mengirimkan tim mereka untuk bertanding
pada cabang olahraga ini. Hal ini semakin kuat membuktikan jika e-Sports
memang digemari oleh masyarakat dunia.

Demi mendukung keberadaan e-Sports di Indonesia, dibentuklah
Indonesia e-Sports Association (IeSPA). Organisasi ini bertekat untuk
mewujudkan Indonesia sebagai negara yang berprestasi dan diakui dalam
bidang e-Sports dunia. Dalam mewujudkan hal tersebut, organisasi [eSPA
mengharapkan adanya infrastruktur yang nantinya akan muncul komunitas-
komunitas gamer di daerah-daerah. Dengan munculnya komunitas dan
diberi wadah untuk berkembang akan menjadi langkah awal memajukan e-
Sports Indonesia. Yanda, Firda Fitri (2018).

Kota Jakarta merupakan kota besar yang menjadi awal kemunculan
kompetisi e-Sports oleh Liga Game dan juga sebagai markas tim besar para
atlet e-Sports. Salah satu tim besar yaitu PG Barracx, tempat awal mula

besar ini berisi ruangan berupa ruang kasir, tempat bermain dengan berbagai



1.2

kelas serta adanya fasilitas tambahan berupa kafe. Rasmi, Lina Citra (2017).
Tak hanya di Jakarta, kota Surabaya yang menjadi kota besar kedua di
Indonesia, memiliki animo mengenai e-Sports cukup tinggi.

Seringkali pertandingan e-Sports di gelar di Jatim Expo Surabaya.
Salah satu acara yang dihelat adalah Gamers Land Party (GLP) pada tahun
2019. Direktur Perusahaan penyelenggara acara memilih kota surabaya
sebagai tempat memiliki potensi. "Jadi kan kalau di Jakarta turnamen e-
Sports itu sendiri sudah beberapa kali diadakan. Sementara potensi e-Sports
ada di mana-mana dan salah satunya di Surabaya," (Christian Suryadi,
2019). Selain acara tersebut, banyak acara kompetisi yang juga
diselenggarakan di Surabaya. Hal ini menjelaskan antusiasme para remaja
surabaya tinggi dengan adanya e-Sports. Banyak sekali talenta-talenta atlet
e-Sports surabaya yang masih belum terekspose, kurang adanya bimbingan
dan wadah untuk berkembang yang optimal.

Maka dari itu diperlukan suatu perancangan e-Sports Center untuk
wadah berkembangnya calon atlet e-Sports dan atlet e-Sports professional
di Surabaya. Perancangan e-Sports Center didasari oleh pendekatan ikonik
dengan maksud akan memberikan respon dari fungsi bangunan itu sendiri
sebagai wadah pelatihan dan kompetisi olahraga elektronik di kota surabaya,
serta mempermudah dalam mengenalkan dan mendekatkan kepada
masyarakat wujud bangunan seperti apa pusat olahraga elektronik itu. Dari
sudut pandang pemilik bangunan, penerapan pendekatan ikonik mampu

memberikan fungsi bangunan kepada pengguna secara optimal.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, pendekatan
ikonik merupakan metode yang cocok untuk menjawab permasalahan yang
belum tahunya masyarakat tentang olah raga elektronik dengan memberikan
suatu identitas sebuah rancangan. Rumusan masalah berdasarkan latar
belakang diatas adalah “Bagaimana merancang sebuah konsep desain e-
Sports Center di Surabaya di Kota Surabaya dengan pendekatan
Ikonik?”



1.3 Tujuan Perancangan

14

Bersumber dari rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan

pembahasan dalam tugas akhir ini adalah Merancang e-Sports Center di

Surabaya dengan Pendekatan Ikonik. Adapun

langkah dalam

menyelesaikan permasalahan perancangan dapat diuraikan sebagai berikut:

A. Menentukan konsep pendekatan yang dapat menjawab
perancangan.

B. Menerapkan pendekatan untuk menyelesaikan isu perancangan.

C. Menterjemahkan pendekatan dalam bentuk konsep
desain objek perancangan.

D. Mewujudkan perancangan e-Sports Center dengan
Pendekatan Tkonik dalam bentuk gambar arsitektural.

Ruang Lingkup Proyek

lain meliputi:

A. Lokasi perancangan yang berada di JI. Ngagel No. 109 , Kota

Surabaya

B. Luas kawasan perancangan adalah +- 25.000 meter persegi

C. Perancangan e-Sports Center dengan pendekatan ikonik

isu

Ruang lingkup perancangan e-Sports Center di Surabaya ini antara



BAB II

TINJAUAN OBJEK DAN LOKASI

PERANCANGAN
2.1 Tinjauan Objek e-Sports Center

e-Sports center adalah tempat pusat dalam mewadahi para gamer e-
Sports. Hal ini mengingat semakin bertumbuhnya e-Sports saat ini dengan
pesat dan menjanjikan di Indonesia. Kegiatan yang dinaungi dalam e-Sports
center berupa pelatihan, pertandingan, dan bermain permainan elektronik.
Selain itu e-Sports center ini digunakan dalam memperkenalkan e-sports
kepada masyarakat sekitar dengan diadakan kejuaraan bersakala nasional
hingga internasional yang di dukung oleh pemerintah.

e-Sports Center dilengkapi dengan berbagai macam ruangan-
ruangan yang mewadahi aktivitas pengguna yang sesuai dengan aktivitas
yang dilakukan. Seperti halnya aktivitas bermain permainan elektronik yang
diperlukan ruangan yang mengakomodasi kegiatan tersebut dalam hal
saluran listrik dan koneksi internet. Tidak hanya sebagai tempat bermain
dan berlatih para atlet, e-Sports Center juga digunakan sebagai tempat untuk
berinteraksi langsung antara atlet e-Sports dengan penggemar. Sebagai
tambahan juga untuk pengembangan e-Sports Indonesia yang dilakukan
oleh pengembang gim, Tim besar e-Sports, dan perusahaan piranti alat keras
komputer.

2.2 Tinjauan Teori
2.2.1 Pengertian e-Sports

e-Sports merupakan singkatan dari Electronic Sport. Kata
elektronik menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah alat yang
dibuat berdasarkan prinsip elektronika; hal atau benda yang
menggunakan alat-alat yang dibentuk atau bekerja atas dasar
elektronika. Sport artinya suatu aktifitas fisik dan ketangkasan yang
dilakukan oleh individu maupun kelompok yang saling bertanding
antar individu maupun kelompok untuk hiburan. Arti umum dari e-

Sports adalah suatu kegiatan adu ketangkasan antar individu atau
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kelompok yang tidak terbatas hanya pada kegiatan fisik dan
dilakukan dengan menggunakan alat yang menjalankan fungsinya

secara elektronik.
Pengertian Center

Center dalam terjemahan ke bahasa Indonesia adalah pusat
dan arti pusat dalam kamus besar bahasa Indonesia adalah tempat
yang letaknya bagian tengah, pokok pangkal yang menjadi
pumpunan. Bila dalam arti Community center adalah tempat di mana
anggota komunitas dapat berkumpul untuk kegiatan sosial,

pendidikan, dan budaya. (AY Hasyyati, 2012).
Tinjauan Teori Ruang Turnamen

Ruang Turnamen turnamen berfungsi sebagai tempat
diadakannya kompetisi gim yang kemudian menjadi tayangan
langsung hiburan untuk penonton. Belum ada tinjauan spesifik dari
ruang turnamen, maka dari itu menggunakan bahan tinjauan yang
hampir mirip dengan jenis ruangan ini. Tinjauan yang digunakan
adalah ruang bioskop dan auditorium. Hal yang diambil dari kedua
tinjauan tersebut adalah sistem tempat duduk dan arah hadap
penonton ke panggung. Pada ruang turnamen ini layar panggung
tidak diproyeksikan dari jauh, namun berupa layar Icd atau led yang
menampilkan gambar layaknya monitor televisi.

Sistem tempat Sistem tempat duduk didesain bertrap atau
berundak dengan maksud penonton yang duduk di bagian paling
belakang memperoleh sudut pandang yang baik ke arah panggung.
Idealnya, penonton paling belakang ditempatkan lebih tinggi dari
bagian depan dengan sudut pandang maksimal 30° ke arah panggung
(ke arah bawah) (Mediastika, 2005). Permukaan tangga dipasang
lampu led sebagai penerang agar pengunjung tidak tersandung ketika

menaiki tangga saat minim cahaya.
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Gambar 2.1 Penyusun Lantai

Sumber : (Mediastika, 2005)
Tempat duduk di area penonton diatur sehingga seluruh

bangku penonton menghadap panggung yang berpusat di satu titik
pada garis tengah panggung. Pemberian jarak tempat duduk dibuat
serupa dengan gambar agar pengunjung saat beranjak berdiri dan

pindah tempat tidak merasa sempit.

Gambar 2.2 Pengaturan jarak kursi

Sumber : (Mediastika, 2005)

Tinjauan Teori Ruang Motion Capture (Penangkap Gerak)

Ruang Motion Capture merupakan ruang fasilitas bagi
pengembang gim dalam menunjang karyanya di perancangan ini. D1
ruangan ini pengembang gim bisa memperoleh hasil gerak 3 dimensi
yang lebih nyata dibandingkan dengan membuat gerak karakter 3
dimensi mengandalkan perangkat lunak saja. Motion Capture adalah
aplikasi yang digunakan aktor, stuntmen, dan atlet untuk merekam
gerakan mereka dan membawa virtual karakter menjadi hidup
melalui pertunjukan akting yang dibuat lebih dekat dengan realitas
(Kade, Daniel., Ozcan, Oguzhan., dan Lindell, Rikard. 2013). Ruang
Motion Capture dibentuk lapang tidak banyak sekat didalam ruang
yang sehingga tidak menghalangi banyaknya kamera untuk

menangkap gambar gerak.
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Gambar 2.3 Ruangan Motion Capture

Sumber : Researchgate-Fig by Lukasz Piwek
Tinjauan Teori Ruang Server

Ruang Server adalah sebuah ruangan yang digunakan
untuk menyimpan aplikasi, data, perangkat jaringan (router, hub,
dan lain-lain) dan perangkat lainnya yang terkait dengan
operasional sistem sehari-hari seperti Uninterruptible Power
Supply (UPS). Ruang server harus memiliki standar keamanan
yang tinggi agar dapat melindungi berbagai perangkat didalamnya
mulain dari suhu udara, kelembaban, kebakaran dan akses masuk
orang yang hanya berkepentingan.

Dalam ruang server terdapat raised floor yang berfungsi
sebagai tempat mengalirkan udara dingin ke rak server agar tetap
terjaga suhu rak dan ruangan. Desain raised floor yang ideal
memperhatikan beberapa faktor diantaranya; Ukuran dan bentuk
ruang server, jumlah peralatan yang akan tertampung di ruang
server, berapa banyak udara dingin yang ingin dilewatkan, dan
berapa banyak infrastruktur yang dipasang di bawah lantai.
Semakin tinggi lantai, semakin besar sirkulasi udara yang bisa
ditampung. Tinggi minimal ruang server adalah 2,6 m dari lantai
ke halangan seperti sprinklers, lampu, atau kamera. (Dimas Sigit

Dewandaru, Arief Bachtiar, 2014).



Gambar 2.4 Row Cooling Oriented

Sumber : (datacenter.cit.nih.gov) dalam Dimas Sigit Dewandaru, Arief
Bachtiar, 2014
Instalasi sistem pendingin menggunakan AC (Air
Conditioner) presisi. Jenis AC presisi dapat mendinginkan udara
secara merata dan menyeluruh di ruang server. Rak server dibuat
baris berhadapan bagian depan karena sisi depan rak dipasangkan
lantai berlubang untuk mengalirkan udara dingin pada tiap

perangkat.

2.3 Pendekatan Ikonik

Broadbent mengungkapkan 4 pendekatan yang salah satunya adalah
pendekatan ikonik. Pendekatan ikonik yaitu pendekatan merancang bentuk
melalui tradisi, empirik dan kebiasaan yang dilakukan berdasarkan
kesepakatan sosial. Pendekatan Ikonik ini kemudian dikembangkan sebagai
pendekatan Tipologis. (FM Putri,2019)

Dalam pendekatan ikonik, bentuk bangunan dalam suatu tempat
biasanya hadir secara terus-menerus dalam rentang waktu yang sangat lama,
dan tidak jarang hadir pula diberbagai daerah dan bahkan sangat berjauhan.
Peniruan yang berulang pada akhirnya akan mengakibatkan terbentuknya
image dalam masyarakat yang bersangkutan bahwa bentukan tersebut
adalah bentukan yang ideal bagi mereka yang perlu dipertahankan, sehingga
terbentuklah tipologi-tipologi bangunan. Dari latar belakang tersebut dapat
didefinisikan bahwa pendekatan ikonik dalam mendesain adalah mendesain

dengan cara mengacu (meniru) bentukan yang telah ada sebelumnya yang



dianggap ideal dan perlu di pertahankan.(Mumu Craft, 2015)

Pendekatan ikonik biasanya akan lebih memiliki keterkaitan dengan
masyarakat, karena masyarakat sudah “kenal” dan merasa “dekat” dengan
tampilan dari bangunan tersebut. Pendekatan ikonik berawal dari identitas
yang akan diangkat. Identitas sendiri merupakan hal-hal yang terus menerus
ada di masyarakat, yang kemudian menjadi sebuah tipologi dan memiliki
keterkaitan dengan pendekatan desain ikonik

Pendekatan ikonik adalah sebagai usaha untuk memunculkan
kemampuan bangunan arsitektur menjadi sebuah penanda (sign). Tanda-
tanda itu menyampaikan suatu informasi sehingga bersifat komunikatif dan
mampu menggantikan sesuatu yang lain yang dapat dibayangkan atau
dipikirkan. Sebuah perusahaan yang memiliki kantor yang ikonik tidak perlu
bersusah payah membuat logo perusahaan, sebab kantor mereka sudah
memberikan identitas bagi perusahaan, sehingga logo yang sepatutnya
diambil cukup berbentuk outline dari bentuk bangunan kantor tersebut

(Chales Jencks, 2003 dalam Agus Dharma, 2010).

2.4 Kebutuhan Ruang

Perhitungan kebutuhan ruang terdapat pada tabel di bawah ini :

Tabel 2.1 Tabel Kebutuhan Ruang

Fungsi Utama

Jumlah
Kebutuhan | Ruang dan Sumber Luas/ruang (m?) Total
Ruang Daya
Tampung
Lobby 1 ruang (100 AS 2m?x 100 200 m?
orang) =200 m?
2 — 2 2
Resepsionis 1 ruang (10 AS 2m*x 10=40m? | 40 m
orang)

Ruang 1 ruang (50 AS 1,2 m* x 50 = 60 | 60 m?
Tunggu orang) m?

Ruang Gim | 1 ruang (200 SL 2,25 m* x 200 = | 450 m?
Komputer | orang) 135 m?

Ruang Gim | 1 ruang (100 AS 2 m? x 100 = 200 | 200 m?
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Mobile orang) m?

Ponsel
Ruang Gim | 1 ruang (80 2,25 m?>x 80 =180 | 180 m?
Konsol orang) AS m’
Ruang Gim | 100 ruang ( 1 AS 6 m> x 100 = 600 | 480 m?
VR orang) m?
Ruang Gim | 1 ruang (400 2 m?* x 400 = 800 | 800 m?
Arcade orang) AS m>
Ruang Team | 8 ruang ( 10 AS 3m?x 80=240m? | 240 m?
e-Sports orang)
Ruang 1 ruang (300 AS 2 m?* x 300 = 600 | 600 m?
Merchandise | orang) n’
Ruang 1 ruang ( 50 AS 3m?*x 50=150m? | 150 m?
Studio orang)
Ruang 1 ruang (25 AS 2m?x25=50m* | 50 m?
Siaran orang)
Ruang 1 ruang (80 1,5 m* x 80 = 120 | 120 m?
Meeting orang) e NAD m?
Ruang 1 ruang (100 A 2 m?* x 100 = 200 | 200 m?
Conference | orang) S n’
Ruang 1 ruang (1000 AS 2 m?x 1000 =2000 | 2000 m?
Turnamen | orang) n’
Ruang Tour | 1 ruang (100 AS 3 m? x 100 = 300 | 300 m?

orang) m?

Ruang 1 ruang (20 6m*x20=120m? | 120 m?
Pengembang | orang) AS
Gim
Ruang 1 ruang (2 4 m?x 4,5 m? 18 m?
Motion orang) SL
Capture

] 2 1 2 2
Toilet iraﬁlgjﬁﬁﬁ) (1 NAD 4 m? x 10 orang 40 m
Total + Sirkulasi 30% 8.122,4

mZ
Fungsi Penunjang
Jumlah
Kebutuhan | Ruang dan 5
Ruang Daya Sumber Luas/ruang (m?) Total
Tampung

Ruang 1 ruang NAD 30 m?/unit 300 m?
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merchandise

Restoran dan | 1 ruang area 232 m?/ unit 232 m?
cafe Area | makan SL
makan Pantry
Lounge 1 unit AS 150 m*/unit 150 m?
5 2 1 2 2
Toilet 4 m /umt (1 NAD 4 m? x 10 orang 40 m
orang/unit)
Musholla 1 m*/oran 1 m? x 400 = 400 | 400 m?
£ NAD |
Ruang 0,8 m*/orang 0,8 m?x200=160 | 160 m?
Wudhu NAD m?
Total + Sirkulasi 30% 1.666,6
mZ
Fungsi Pengelola
Jumlah
Kebutuhan | Ruang dan Sumber Luas/ruang (m?) Total
Ruang Daya
Tampung
Ruang 1 ruang (1 6m?x1=6m? 6 m +
Administrasi | orang) 1 61 x 20 = 120 m? 120 m? =
-Ruang ruang (20 NAD 126 m?
Kepala orang)
Administrasi
- Ruang Staff
Ruang Rapat | 1 ruang (40 NAD 1,5 m* x 20 = 30 | 30 m?
orang/ruang) m?
Ruang 1 ruang (1 Om? x 1 =9n? Om? + 6
Pengelola orang) 6mx 1=6m m? + 6 m?
+3m =
-Ruang 1 ruang (1 6mx 1=6m
Direktur orang) ; mz ) " 24 m’
Utama 1 ruang (1 NAD o
-Ruang Wakil | orang) 1 unit
Direktur
-Sekretaris
-KM/WC
Ruang 1 ruang (1 Om?’x1=9m? Om* + 6
Pengelola orang) 6mx 1=6m m? + 6 m?
-Ruan, 1 ruang (1 +t3m =
g g 6m*x 1 =6m? 24 m?
Kepala orang) NAD
. 2
Admin 1 ruang (1 3
-Ruang Wakil | orang)
Admin 1 unit
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-Sekretaris
-KM/WC
2 — 2
Ruang Staff | 1 ruang (20 NAD 1,25 m? x 20 = 30 | 30 m
orang/ruang) m
Ruang Arsip | 1 orang NAD 3m*x 10=30m? | 30 m?
Total + Sirkulasi 30% 3432 m?
Fungsi Servis
Jumlah
Kebutuhan Ruang dan Sumber Luas/ruang (m?) Total
Daya
Tampung

Parkir -1,5 m?*/motor 1,5 m?motor x | 1470 m?

. - 6 m*mobil 500 =750 m?
-Parkir
Motor - 40 m*/bis 6 m?/orang x 100

. NAD = 600 n?
Parkr 40 m2/bis x 3

. m?/bis x 3 =
Mobil 190 m?
-Parkir Bis
Ruang I ruang 0,69 19,32 m?
Server m?/rackmount

SL 32u x 28
Minimal 4 m?
Ruang 1 unit 50 m?/unit 50 m?
SL
Genset
Ruang 1 unit 50 m?/unit 50 m?
Tandon Air NAD
Total + Sirkulasi 30% 2.066,12
mZ
Total Keseluruhan 12.198,32
mZ

2.5 Penentuan Lokasi Site

Dalam penentuan lokasi site e-Sports Center belum ada kajian studi
yang membahas secara detail dan tertuju menurut kriteria-kriteria secara
spesifik. Namun melalui data yang diperoleh dari wawancara dengan CEO

beberapa tempat yang memiliki hubungan dengan objek e-Sports Center dan

13



kutipan tokoh pendiri organisasi e-Sports Indonesia dari internet yang dapat

dijabarkan sebagai berikut :

e Menurut Richard Permana untuk kriteria letak lokasi e-Sports Center

belum ada tolak ukurnya di Indonesia, bila mengira-ngira bisa dijangkau
oleh anak muda masa kini dari SD sampai SMA dan kuliah yang kurang
lebih kemana kalau lagi weekend. Seperti ke mall ataupun kampus bagi
anak kuliah. (personal communication dengan Richard Permana selaku
CEO NXL e-Sports Center dan General Manager e-Sports Indonesia SEA
GAMES 2019, 30 november 2019)

Menurut Denis untuk hal seperti peletakan e-Sport Center yang utama
diketahui marketnya terlebih dahulu seperti Highgrounds yang memilih
lokasi Pantai Indah Kapuk karena market yang premium sesuai dengan
konsep highgrounds internet cafe premium. (personal communication
dengan Denis selaku CEO Highgrounds Indonesia, 29 November 2019)
Menurut Eddy Liem, inti menentukan suatu tempat bisa jadi pusat
pelatihan atlet e-Sports itu, bukan dari penggunaan perangkat komputer
yang kencang melainkan dari penunjang untuk atlet seperti lingkungan
yang memadai, tidak begitu bising dan memiliki fasilitas latihan fisik yang

beragam. Tristiawati, Paramita. 2019

2.5.1 Lokasi dan Luas Site

Lokasi site di Jalan Ngagel no. 109 kec. Wonokromo Surabaya

Gambar 2.5 Gambar Site

Sumber : Hasil Survei Lapangan, 2019
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2.5.2

Lokasi lahan memiliki luasan sebesar : 2,5 ha

Batas wilayah :

a. Sebelah Utara : Ole-ole Futsal

b. Sebelah Timur : Permukiman

c. Sebelah Selatan : Proyek yang belum jadi
d. Sebelah Barat : Sungai

Gambaran Umum Lokasi Site
Terpilihnya lokasi perancangan yang berada di jalan Ngagel

109 Surabaya, tepatnya Surabaya selatan sudah melalui tahap
pertimbangan pemilihan lokasi.. Lokasi tersebut cukup ramai dan
strategis dengan adanya pemukiman, sekolah, mall, berbagai
fasilitas umum, dan berada di jalan raya. Hal ini dapat memudahkan
pengunjung yang nantinya hendak menuju ke lokasi. Lokasi dekat
dengan stasiun kecil Ngagel yang menambah daya aksesbilitas
pengunjung yang menggunakan moda transportasi berupa kereta.
Adanya klinik Pratama Sebelas Medika dan rumah sakit Pura
Raharja yang tak jauh dengan letak lokasi lahan juga merupakan
salah satu penunjang terpilihnya lokasi ini.

Dalam upaya membangun identitas bangunan dengan ikonik
umumnya berada di lokasi yang strategis, misalnya: lahan yang
dekat dengan simpang jalan, sekitar alun-alun kota, atau lokasi
pinggir / berdekatan dengan taman atau ruang terbuka kota skala
besar. Penempatan bangunan ikonik di lokasi yang dekat dengan
persimpangan jalan utama agar mudah untuk dilihat dan dikenal
pelintas baik pejalan kaki maupun pengguna kendaraan. Hal ini
sesuai dengan beberapa poin seperti lokasi site yang dekat sekitar
300 m dengan perempatan jalan ngagel, jalan bung tomo, dan
jembatan penghubung jalan darmokali. Lokasi lahan juga dekat
dengan taman pasif dan sungai yang berada di seberang jalan dari

lokasi.
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BAB III

PENDEKATAN DAN KONSEP
PERANCANGAN

3.1 Pendekatan Rancangan
Arsitektur Ikonik yaitu arsitektur yang dapat menjadi penanda

sebuah tempat dimana karya arsitektur itu dibangun atau sebuah era, waktu
kapan karya arsitektur itu dibuat sehingga mudah dikenali dan diingat orang.
Pendekatan Ikonik (Iconic Approach) merupakan salah satu pendekatan
dalam merancang bentuk melalui empirik dan kebiasaan yang dilakukan
berdasarkan kesepakatan sosial. (Broadbent, 1980).

Pendekatan ikonik erat hubungannya dengan identitas yang dapat
diperkuat melalui tiga aspek yaitu:

1. Identitas Etnik Langgam Merupakan bangunan ikonik yang
deperlihatkan melalui karakter desain arsitektur berdasarkan
langgam maupun corak dari sebuah etnik/suku pada suatu kawasan.

2. Identitas Keagamaan Merupakan bangunan ikonik diperlihatkan
melalui ciri atau karakter desain arsitektur yang khas dari suatu
kelompok agama.

3. Identitas Fungsi Merupakan bangunan ikonik yang menjadi identitas
melalui fungsi kegiatan utama pada bangunan.

3.2 Konsep Perancangan
Konsep perancangan e-Sports Center menggunakan pendekatan
Ikonik. Konsep dari pendekatan Ikonik lebih menegaskan identitas suatu
objek rancangan. Integrasi Islam yang diterapkan dalam perancangan ini

mengambil dari surat Al-Insyirah ayat 5-6.

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan™ (QS Al-

Insyirah 5-6)

Isi surat Al-Insyirah ayat 5-6 sejalan dengan tujuan perancangan
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untuk memudahkan masyarakat mengenal olahraga elektronik. Pengenalan
ke masyarakat selama ini masih sukar dengan adanya olahraga elektronik
karena masih mendapatkan sudut pandang negatif. Hal ini sesuai dan
diterapkan pada perancangan agar mudah dikenal, mudah dalam mengakses

ke rancangan, mudah dalam sirkulasi di dalam rancangan, dan lain-lain.
Berdasarkan penjabaran tersebut diambil tagline sebagai berikut”.
“Beyond the Limit”

Maksud dari tagline ini adalah untuk melampaui suatu hal untuk
menunjukkan secara lebih salah satunya identitas dari sebuah rancangan ini.
Konsep perancangan juga mengambil dari simbol / ikon masing tombol stik

konsol seperti segitiga, silang, lingkaran, dan segitiga

Gambar 3.1 Tombol Stik

Sumber : Pribadi

Menurut Teiyu Goto, masing-masing tombol memiliki arti
tersendiri. Masing-masing tombol memiliki arti sebagai berikut ;
e Tombol Segitiga : Sudut pandang, dan arah penunjuk
arah ke depan

e Tombol Segi empat : Menu

e Tombol Silang : Dalam tataran budaya jepang silang
berarti tidak
e Tombol Ligkaran : Dalam tataran budaya jepang

lingkaran berarti iya

Dari arti empat simbol tersebut dijadikan aspek desain dalam perancangan

ini berupa sudut pandang, terarah, pilihan, dan kejelasan.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 RANCANGAN ARSITEKTUR
4.1.1 Rancangan Tapak

A. Zoning Area
Zonasi tapak pada rancangan ini hanya terdiri dari tiga jenis,
yaitu servis (parkir kendaraan), public (sitting group site), semi-

private (utilitas).

Gambar 4.1 Zonasi Area

Sumber : Pribadi
B. Pola Sirkulasi

Pada sirkulasi pejalan kaki langsung diarahkan ke bangunan
melalui entrance tengah site. Hal ini mengacu pada konsep umum

dari simbol segitiga stik konsol.

Gambar 4.2 Sirkulasi Pejalan Kaki

Sumber : Pribadi
Untuk sirkulasi kendaraan melalui entrance langsung terarah

untuk menuju exit atau area parkir. Sedangkan sirkulasi kendaraan
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utilitas diberi jalur tersendiri yang berada di belakang bangunan

guna mempermudah akses pemeliharaan utilitas.

Gambar 4.3 Sirkulasi Kendaraan

Sumber : Pribadi
C. Penempatan Vegetasi

Menggunakan vegetasi yang memiliki ketinggian sedang
seperti peneduh, pembatas, pengarah dan perdu dengan maksud
tidak menutup tampak bangunan. Penempatan vegetasi sesuai
dengan fungsi masing-masing seperti membentuk pola pengarah

bagi pejalan kaki dan kendaraan.

Gambar 4.4 Gambar Penempatan Vegetasi

Sumber : Pribadi
Berikut tabel jenis vegetasi beserta fungsinya yang akan digunakan

dalam perancangan.
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Tabel 4.1 Tabel Jenis Vegetasi dan Fungsinya di Perancangan

Fungsi Vegetasi Jenis Vegetasi

Vegetasi Pohon tanjung, pohon ketapang,

Peneduh pohon karsen, pohon kiara
payung

Vegetasi Pohon Palm botol, palm putri,

Pengarah palm merah dan palm raja

Vegetasi Perdu Buxus, Pucuk Merah dan Cemara

/ Pembatas Angin

1800

%[ POHCN PALM BOTOL

R T

CEMARA ANGIN

OS] B[]

Gambar 4.5 Gambar Penempatan Vegetasi

Sumber : Pribadi
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4.1.2 Ruang

A. Ruang Luar
Pemanfaatan ruang luar untuk tambahan ruang interaksi
pengguna dan juga menunjang objek bangunan. Papan nama sebagai
branding dari bangunan serta estetika. Aspek ruang luar sitting
group difungsikan sebagai area berkumpul. Jika pengguna ingin
mencari  suasana luar gedung. Bentukan sitting grup
menggambarkan bentuk stik konsol dengan warna masing-masing

ikon tombol.

Gambar 4.6 Sitting Grup

Sumber : Pribadi
B. Ruang Dalam

Bangunan terdiri dari 6 lantai dan 1 lantai basement. Zona
publik meliputi area permainan, restoran, cafe, ruang turnamen.
Zona semi-public mulai dari lantai 4 berupa area kerja pengembang
gim. Zona private mulai dari lantai 5 hingga 6 berupa ruang kantor

pengelola.

Gambar 4.7 Zonasi Ruang Lantai 1

Sumber : Pribadi
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Gambar 4.8 Zonasi Ruang Lantai 2

Sumber : Pribadi

Gambar 4.9 Zonasi Ruang lantai 3

Sumber : Pribadi

Gambar 4.10 Zonasi Ruang Lantai 4

Sumber : Pribadi
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Gambar 4.11 Zonasi Ruang Lantai 5

Sumber : Pribadi

Gambar 4.12 Zonasi Ruang Lantai 6

Sumber : Pribadi
Ruang permainan dibuat luas dengan desain canggih futuristik dari

lampu led. Tone warna lampu menikuti salah satu tombol stik

konsol.

Gambar 4.13 Interior Ruang Permainan Komputer

Sumber : Pribadi
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Gambar 4.14 Interior Ruang Permainan Ponsel

Sumber : Pribadi

Gambar 4.15 Interior Ruang Turnamen

Sumber : Pribadi
Penempatan area krusial dengan waktu penggunaan banyak

yaitu ruang permainan yang ditempatkan di sisi bangunan kiri
maupun kanan. Dalam menjalankan konsep umum dari simbol segi
empat yang berarti menu atau bisa disebut sebagai pilihan.
Pengguna dibuat bermacam pilihan untuk menuju suatu ruangan
yang sesuai kehendaknya dengan begitu pengguna dapat
mengeksplor kesuatu sisi bangunan lainnya. Sirkulasi vertikal untuk
pengguna berupa eskalator sedangkan lift barang digunakan oleh
karyawan dan pengelola gedung dengan kartu akses sehingga lebih

private
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Gambar 4.16 Sirkulasi dalam Ruang

Sumber : Pribadi

"
\/ /i DENAH LT

SKALA 1:100

Gambar 4.17 Denah Lantai 1
Sumber : Pribadi
4.1.3 Bentuk Bangunan

Bentukan bangunan yang dirancang memiliki skala besar dari
bangunan sekitar. Bentuk menyerupai stik konsol untuk menunjukkan

identitas sebagai fungsi yang sesuai dengan pendekatan yang digunakaa.
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Penggunaan warna monokrom disertai warna merah, bangunan e-Sports
Center menggunakan material acp dan kaca pada fasad. Setiap sisi
memberikan fasad yang berbeda bentuk dan menyerupai stik konsol itu

sendiri.

Gambar 4.18 Bentuk Muka Bangunan

Sumber : Pribadi

Gambar 4.19 Bentuk Bangunan Tampak Atas

Sumber : Pribadi

4.1.4 Material dan Warna

Diterapkannya pendekatan ikonik pada bangunan, pemilihan
material diharuskan dapat memberikan efek sisi kompetitif bagi
pengguna bangunan. material yang digunakan pada fasad bangunan ini
adalah ;

A. ACP
Karakteristik acp yang memiliki ketahanan tinggi dapat
mewakili dari sisi kompetitif. warna yang ada dapat memberi efek
psikologis pada pengguna.
B. Kaca Reflektif
Karakteristik kaca reflektif yang memiliki sifat refleksi

sehingga memberikan efek kepada pengguna bila menatap
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bayangnya untuk apa tujuan pengguna datang ke bangunan ini.
Penggunaan material ini sudah dipastikan karena diseberang
rancangan tidak terdapat bangunan yang terganggu akan pantulan
sinar matahari dan juga untuk intensitas macet kendaraan di jalan
raya depan site jarang terjadi.
C. Kaca Tempered
Karakteristik kaca tempered yang memiliki kekuatan tinggi

menggambarkan sikap kuat tahan banting seorang atlet.

Penggunaan warna dominan hitam, kuning dan merah. hitam
menggambarkan kecanggihan, keteguhan, dan kekuatan. Kuning
memberikan hasrat untuk bermain dengan kata lain ceria, optimis dan
semangat. Warna merah dengan aura kuat serta menimbulkan energi

untuk melakukan tindakan

Gambar 4.20 Material dan Warna

Sumber : Pribadi

4.2 RANCANGAN STRUKTURAL
4.2.1 Struktur Bawah
Menggunakan pondasi tiang pancang pada bangunan karena
jenis tanah pada site berupa tanah aluvial dengan tebal tanah +10
— 18 m. Jenis tanah aluvial memiliki kandungan unsur hara relatif

tinggi. Hal ini dibutuhkan pondasi yang sesuai rancangan dengan
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4.2.2

4.2.3

ketinggian 6 lantai dan 1 lantai parkir basement dan bentang lebar

10 m.

Gambar 4.21 Struktur Tiang Pancang

Sumber : Pribadi
Struktur Tengah

Penggunaan bata ringan sebagai dinding dengan kolom
beton bertulang ukuran 52x52 cm ditunjang dengan dinding geser
yang diletakkan di bagian lift. Tinggi perlantai sebesar 4 m dan 5
m dengan tebal plat lantai sebesar 22 cm.

Struktur Atas

Penutup atap ruang turnamen menggunakan rangka baja
kuda-kuda lengkung karena memiliki bentang yang lebar sebesar
36 m dan 56 m. Pemilihan material atap kuda-kuda lengkung
berupa pipa baja BJ37 diameter 8 inchi dan 10 inchi. Penutup
permukaan atap menggunakan atap spandek karena bentuk
mudah disesuaikan dan bisa diatur vertikal untuk menutup bagian
depan atap. Lantai 4 dan 6 menggunakan atap dak beton dengan
kemiringan tertentu. Pemilihan atap dak beton tidak hanya
sebagai penutup, selain itu juga sebagai permukaan untuk

ditempatkannya alat utilitas di atas bangunan.
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Gambar 4.22 Struktur Rangka Kuda-Kuda Lengkung

Sumber : Pribadi

RANGKA ATAP KUDA-KUDA LENGKUNG 1
an

Towvaiaa-a

Gambar 4.23 Detail Rangka Kuda-Kuda Lengkung

Sumber Pribadi
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Gambar 4.24 Struktur

Sumber Pribadi

4.3 RANCANGAN UTILITAS

4.3.1

Jaringan Air Bersih

Kebutuhan air diperoleh dari PDAM yang dipasok ke dalam
ground tank yang kemudian dipompa ke roof tank lalu
pendistribusian. Diperhitungkan pengunjung bangunan hingga
2.000 pengunjung. Bila satu pengunjung memperlukan rata-rata
30 liter air bersih, maka jumlah keseluruhan air bersih yang
dibutuhkan adalah kurang lebih 60.000 liter. Tangki tanam atau
ground water tank yang digunakan berkapasitas terbesar 40.000
liter sejumlah 1 tangki. Tangki atap atau roof tank sebagai tempat
tampung air bersih kedua menggunakan 4 buah tangki kapasitas
18.000 liter. Kebutuhan air untuk bangunan yang lebih dari 3
lantai memerlukan jenis pompa air dorong atau disebut sebagai
booster pump yang mana akan sulit dipenuhi oleh pompa-pompa

biasa. Pompa Teknik (2016)
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Gambar 4.25 Tangki Air Tanam
Sumber : nationaltoragetank.com

Gambar 4.26 Sirkulasi Air Bersih

Sumber : Pribadi
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4.3.2

Gambar 4.27 Sirkulasi Air Bersih Isometri Lantai 1

Sumber : Pribadi
Jaringan Air Kotor

Air kotor yang didapat dari bangunan berupa grey water,
black water dan air hujan. Grey water berasal dari wastafel,
restoran, tempat wudhu dan air hujan disalurkan menuju saluran
pembuangan kota. Black water yang berasal dari wc dialiran ke
septictank kemudian menuju ke sumur resapan lalu dialirkan ke
rol kota. Septic tank menggunakan Bio tech dengan daya tampung
24.000 volume per liter. dengan dimensi 6 m x 2,2 x 2,15 m yang

perhari diperkirakan penggunaan hingga 129 orang.
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4.3.3

Gambar 4.28 Sirkulasi Air Kotor

Sumber : Pribadi
Sistem Drainase

Saluran air drainase yang yang menampung air hujan dan
mengalirkannya ke sungai dengan daya tampung debit air yang
cukup besar. Menggunakan drainase jenis u ditch yang
ditempatkan dipinggir jalan kendaraan roda empat pada site.
Dimensi u ditch yang digunakan 100x120x120. Drainase u ditch
diberi cover penutup yang dapat sebagai pijakan bila ada pejalan
kaki melintas. Sistem drainase juga diterapkan di parkir
basement. Hal ini guna tidak terjadi genangan pada parkir
basement ketika turun hujan. Sistem drainase pada parkir
basement menggunakan parit, floor drain, dan pompa drainase
khusus. Parit ditempatkan di dekat ramp sirkulasi mobil parkir
basement dan parit kecil dipinggir area parkir basement . Floor
drain ditempatkan di titik tertentu di parkir basement. Pompa
drainase khusus memompa air yang ditampung di bak
penampungan sementara menuju saluran air pembuangan

bangunan.
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4.3.4

Gambar 4.29 U-ditch 100x120x120

Sumber : Pribadi

Gambar 4.30 Utilitas Drainase

Sumber : Pribadi
Sistem TPS

Dalam perancangan ini penempatan bak sampah utama
berada di belakang bangunan tepat di dekat jalur kendaraan
utilitas. Penempatan titik bak sampah dengan daya tampung yang
tidak besar diletakkan didekat area parkir, sitting group, jalan
menuju lobby bangunan, titik kumpul dan di sirkulasi pejalan

kaki.
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4.3.5

Gambar 4.31 Utilitas TPS

Sumber : Pribadi
Sistem Pemadam Kebakaran

Sistem kebakaran pada perancangan e-Sport Center
memakai sistem indoor dan outdoor. Sistem indoor menggunakan
alarm pendeteksi kebakaran yang dipicu oleh suhu panas dalam
ruangan yang meningkat, timbulnya asap, dan munculnya
kobaran api. Penggunaan box APAR yang disediakan di titik
tertentu pada bangunan dengan kemudahan akses dan mudah
ditemukan. Banyaknya barang elektronik pada ruangan di
perancangan ini, membuat penggunaan sprinkler air kurang
cocok.

Penggunaan Sprinkler air pada ruang dengan barang
elektronik dapat membuat kerusakan perangkat elektronik. Jenis
sprinkler gas FM200 yang ditentukan dalam penggunaan di ruang
dengan banyak alat elektronik ini sebagai pengganti sprinkler air.
FM200 merupakan sistem memadamkan api secara otomatis
dengan menggunakan gas ramah lingkungan sebagai medianya

pemadamannya. GMPRO (2016). Sementara itu untuk outdoor
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menggunakan pemadam jenis hydrant yang ditempatkan di titik

tertentu pada site.

Gambar 4.32 Pemadam Ruang Server

Sumber : Pribadi

Gambar 4.33 Pemadam Lantai 1

Sumber : Pribadi
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Gambar 4.34 Titik Box APAR Lantai 1

Sumber : Pribadi
4.3.6 Sistem Penghawaan

Penghawaan perancangan ini sepenuhnya tidak alami karena
bangunan lebih tertutup tidak banyak bukaan untuk masuknya
angin dari luar. Penghawaan yang digunakan buatan berupa
pendingin udara (4ir Conditioner) dan dibantu dengan adanya air
handling unit. Air handling unit berperan di perancangan ini
untuk mengatur temperatur udara, tekanan udara atau aliran udara
antar ruang, pola aliran udara dan kelembaban. Salah satu
ruangan yang diperlukan tingkat perhatian khusus yakni ruang

server, dibutuhkan tingkat penghawaan yang optimal.

Gambar 4.35 Titik AC Sentral Lantai 1

Sumber : Pribadi
Ruang server memerlukan pendingin udara yang optimal

guna menunjang fungsi ruangan itu sendiri. Dalam perancangan

ini telah diperhitungkan tingkat termal ruangan server yang
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didapat. Ruang server menghasilkan termal berkisar 87.000
btu/hr didapatkan sekitar 4 ac buah 2 pk untuk memenuhi standar

pendingin ruangan tersebut.

Gambar 4.36 Penghawaan Ruang Server

Sumber : Pribadi
4.3.7 Jaringan Listrik

Kebutuhan listrik diperoleh dari gardu PLN dan dilengkapi
sumber listrik cadangan yang berasal dari media penampung
berupa genset. Penyaluran energi listrik dari gardu listrik ke MDP
(Main Distribution Panel) jenis 3 phase kapasitas 82,5 kva
kemudian terbagi di SDP (Sub-Distribution Panel). Dalam
perancangan ini dibutuhkan daya listrik dengan kisaran sebesar
300 kW. Agar tidak terjadi kerusakan perangkat elektronik saat
ada pemadaman listrik, mengingat rancangan ini beroperasi
dengan membutuhkan daya listrik yang optimal, maka digunakan
2 genset yang ditempatkan di bagian roof top bangunan dan di
area site utilitas. Genset yang digunakan ukuran daya 500 kva

dengan dimensi 5,01x1,81x2,1 m.
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4.3.8

Gambar 4.37 Utilitas Listrik Isometri Lantai 1

Sumber : Pribadi
Jaringan Internet

Menggunakan jaringan LAN yang memerlukan perangkat
router, switch, ethernet card, ethernet cable, modem, dan
perangkat lain. Dari penyediaan itu semua tercakup pada suatu
ruangan server berjenis midrange server yang didalamnya
terdapat rackmount, pendingin dan pengatur kelembaban ruang,
pemadam api, dan komputer host. Selain jaringan LAN juga
menggunakan jaringan Wifi yang diletakkan di titik sebar yang
optimal pada bangunan. Penggunaan rack mount 32 u berjumlah
28 untuk menaungi 400 lebih perangkat keras yang membutuhkan

penyimpanan data dan internet.
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BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Tugas akhir ini mengambil judul “Perancangan e-Sports di Surabaya dengan
Pendekatan Ikonik”. Tujuan dari perancangan e-Sports Center adalah sebagai
tempat mewadahi seluruh kegiatan yang berkaitan dengan e-Sports. Kegiatan
tersebut dapat dipenuhi dengan beragamnya fasilitas di bangunan e-Sports Center.
Perancangan e-Sports Center di Surabaya ini menggunakan pendekatan ikonik,
dengan prinsip menunjukkan wujud bangunan yang ikon dari fungsi bangunan itu
sendiri dengan hal tersebut agar mudah diingat keberadaannya oleh masyarakat.
Wujud yang diberikan berupa keunikan bentukan, ukuran skala bangunan yang
beda dengan bangunan sekitarnya serta letak yang mudah dijangkau. Atas dasar
konsep perancangan e-Sports Center di Surabaya, yakni “Beyond the Limit”
(melampaui batas), untuk memberikan kebebasan terhadap pengguna. Kebebasan
dalam hal tidak sukar dalam memperoleh fungsi dan kebutuhan didalam bangunan.

Harapan dari Perancangan e-Sports Center di Surabaya dengan Pendekatan
Ikonik ini nantinya bisa dijadikan tambahan bahan kajian tentang objek rancangan
sejenis ini di masa yang akan datang, mengingat rancangan bangunan ini masih

belum umum di Indonesia dan juga dapat dikembangkan menjadi lebih baik lagi.
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