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Abstrak : Fenomena perkembangan teknologi dan esport di Indonesia saat ini menjadi 

sangat signifikan. Masyarakat Indonesia kini menjadi salah satu konsumen yang paling 

bersemangat dalam mengadopsi teknologi baru. Beberapa fasilitas yang menyediakan 

dan mendukung kegiatan Esports diantaranya yaitu Garena Esports Center sebagai 

fasilitas berlatih dan kantor tim Garena, RevivalTV sebagai arena bertanding dan media 

Esports, Serta Gamers Paradise sebagai fasilitas hiburan Esports. Contoh fasilitas tersebut 

belum tersedia dengan baik di Bandung seperti untuk kebutuhan media, tempat 

berkumpul komunitas, arena, tempat berlatih dan kegiatan lainnya. Maka dari itu 

perancangan ini bertujuan untuk dapat memberikan fasilitas yang mendukung komunitas 

Esports seperti tempat berlatih, fasilitas hiburan, turnamen berskala kecil atau sedang, 

broadcast, komersial dan memperkenalkan tim Esports Lokal serta dapat 

mengembangkan Esports di kota Bandung. Hal ini juga bertujuan untuk memberikan 

kemudahan, kenyamanan, dan pengalaman dalam mempelajari dunia Esport bagi 

komunitasnya. Tema yang digunakan pada Esports Center ini adalah Interactive and 

Futuristic untuk menciptakan semangat yang terjadi antara pengguna dengan ruang yang 

digunakannya dengan menerapkan teknologi pada ruang. 

Kata kunci: esports, teknologi, desain interior, fasilitas, ruang 

 

Abstract : The phenomenon of technology development and Esports in Indonesia is 

currently very significant. Indonesian people are now one of the most passionate 

consumers in adopting new technology. Some of the facilities that provide and support 

esports activities include the Garena Esports Center as a training facility and the Garena 

team office, RevivalTV as an arena for matches and esports media, as well as Gamers 

Paradise as an Esports entertainment facility. Examples of these facilities are not yet 

available properly in Bandung such as for media needs, community gathering places, 

arenas, training areas and other activities. Therefore this design aims to be able to provide 

facilities that support the Esports community such as training grounds, entertainment 

facilities, small or medium scale tournaments, broadcasts, commercials and introduce 

local Esports teams and be able to develop Esports in the city of Bandung. It also aims to 

provide convenience, comfort, and experience in learning the world of Esports for the 

community. The theme used in this Esports Center is Interactive and Futuristic to create a 

spirit that occurs between users and the space they use by applying technology to space. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan pesat dalam dunia Esports, atau olahraga elektronik, telah 

menarik perhatian luas, terutama di kalangan generasi Z (Kurniawan et al., 2019). 

Esports memiliki ciri khas dengan pemanfaatan teknologi digital seperti komputer 

dan ponsel sebagai media utama dalam pelaksanaannya. Di Indonesia, fenomena 

ini telah merambah, dengan pertumbuhan komunitas dan tim Esports yang 

signifikan. Meskipun potensi positifnya, namun ada beberapa tantangan yang 

perlu diatasi agar ekosistem Esports di Bandung dapat tumbuh dengan 

berkelanjutan. Salah satu permasalahan utama adalah ketersediaan fasilitas dan 

infrastruktur yang masih terbatas. Walaupun beberapa fasilitas Esports seperti 

MOD Esport Arena dan Point Arena telah ada, namun jumlah dan kualitasnya 

masih belum memadai. Keterbatasan ini dapat menghambat perkembangan para 

pemain Esports yang ingin mengasah kemampuan mereka serta berpartisipasi 

dalam kompetisi yang lebih kompetitif. Tantangan lainnya adalah tidak adanya 

tempat berkumpul yang dapat menjadi pusat bagi komunitas Esports. 

Kemampuan untuk berpartisipasi dalam kompetisi dan latihan memang penting 

dalam dunia Esports. Namun, keberadaan tempat fisik yang dapat dijadikan 

tempat berkumpul para komunitas Esports juga memiliki peran krusial dalam 

membangun interaksi sosial, kolaborasi, dan saling berbagi pengalaman. Selain itu, 

tingkat kesadaran masyarakat tentang Esports masih bervariasi. Walaupun 

popularitas Esports terus meningkat, masih ada sebagian masyarakat yang belum 

mengakui Esports sebagai bentuk olahraga yang serius. Hal ini dapat membatasi 

dukungan masyarakat dan menciptakan penghalang dalam upaya mendapatkan 

pengakuan yang lebih luas. Kurangnya pendidikan dan pelatihan profesional di 

dalam dunia Esports juga menjadi isu yang perlu diatasi. Pengembangan bakat di 

dalam industri ini membutuhkan pendekatan serius dan pendidikan yang 

terstruktur, yang saat ini masih terbatas dalam lingkungan ini. Menghadapi 

berbagai tantangan ini, langkah perancangan dan pendirian Esports Center di 

Bandung diharapkan dapat menjadi solusi strategis untuk memperkuat ekosistem 
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Esports dan mengatasi berbagai keterbatasan. Dengan menyediakan fasilitas dan 

dukungan yang memadai, diharapkan minat masyarakat terhadap Esports dapat 

terus meningkat, dan para pemain akan memiliki kesempatan yang lebih baik 

untuk mengembangkan potensi mereka dalam industri ini. 

METODE PENELITIAN 

Pengumpulan data yang dilakukan dibagi menjadi data primer dan 

sekunder. Dari data primer yang didapatkan melalui survey dari tiga studi banding 

terkait Esports Center yaitu MOD Esports Arena di Bandung, Gamers Paradise di 

Jakarta dan Point Arena di Bandung. Selain itu, diperoleh melalui wawancara 

terhadap sumber yang terkait dengan perancangan. Untuk data sekunder, 

diperoleh melalui beberapa data literatur seperti buku, jurnal dan data situs yang 

dapat menunjang dan melengkapi untuk kebutuhan perancangan Esports Center. 

HASIL DAN DISKUSI 

Konsep Perancangan 

Terdapat implementasi tema dan pendekatan yang diterapkan dalam 

menciptakan konsep perancangan ruang dapat memberikan identitas unik dan 

keselarasan visual dalam perancangan ini. Tema yang digunakan pada Esport 

Center ini adalah Interactive and Futuristic. Pemilihan tema ini didasarkan pada 

fenomena perkembangan teknologi dan perkembangan Esport yaitu kebutuhan 

ruang Esport agar pengguna dapat melakukan aktivitas yang berhubungan dengan 

kegiatan Esport. Tujuan dari tema ini adalah untuk menciptakan semangat yang 

terjadi antara pengguna dengan ruang yang digunakannya dengan menerapkan 

teknologi pada ruang. Konsep ini menawarkan ruang yang dapat mendukung 

pengalaman ruang, dengan memperhatikan fungsi ruang, estetika ruang dan 

sistematika ruang untuk mendukung kenyamanan penggunaan. dan kenyamanan 

pengguna melalui teknologi. Dengan menerapkan tema ini, ruang Esport Center 
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akan memiliki fitur yang canggih dan modern. Dengan menggunakan teknologi, 

ruang ini akan memiliki berbagai macam fitur yang dapat membantu dan 

memudahkan pengguna. Fitur seperti pengaturan suhu, cahaya, serta berbagai 

macam alat yang dapat mendukung aktivitas Esport. Fitur ini akan membuat ruang 

Esport Center menjadi lebih interaktif dan menarik bagi para pengguna. Selain itu, 

ruang Esport Center juga akan menggunakan desain yang modern dan futuristik, 

ditambah dengan kualitas konten visual yang tinggi, sehingga akan memberikan 

pengalaman yang menyenangkan bagi para pengguna. 

Konsep Suasana yang Diharapkan 

Suasana dalam ruang bermain game melibatkan hubungan antara manusia 

dan permainan yang sedang dimainkan. Kedua elemen ini saling terhubung 

melalui sebuah antarmuka, yang dapat berupa perangkat game, sistem, cara 

permainan mengkomunikasikan informasi kepada pemain (melalui media audio 

visual), dan lain sebagainya (Schell, 2008, hal. 223). Interaksi ini menghasilkan 

umpan balik dalam permainan yang menentukan tindakan yang diambil oleh 

pemain. Tindakan ini berkaitan dengan keputusan dan reaksi yang berbeda-beda 

dari setiap pemain (Chris Crawford, 1997, hal. 12). Faktor yang berpengaruh 

terhadap kinerja adalah lingkungan kerja, dimana lingkungan yang baik dan 

nyaman dapat meningkatkan kinerja individu. Sebaliknya, lingkungan kerja yang 

buruk dapat menyebabkan rasa bosan dan stres yang dapat berdampak negatif 

pada kinerja mereka (Aswadi, 2015). Suasana yang diharapkan adalah suasana 

yang menyenangkan, modern, dan futuristik. Di mana para pemain dan 

pengunjung dapat merasa nyaman dan menikmati pengalaman bermain dan 

menonton berbagai macam pertandingan Esport. Esport Center ini akan 

menawarkan berbagai macam fasilitas dan teknologi canggih yang memungkinkan 

para pemain untuk berlatih dan bersenang-senang. Desain interior akan 

menampilkan tema yang mencerminkan warna-warna yang cerah dan modern, 

serta berbagai macam teknologi terkini, seperti monitor komputer yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan para pemain. Juga akan ada ruang khusus untuk 
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acara khusus, seperti turnamen atau pertandingan Esport, serta ruang untuk para 

pengunjung untuk menonton pertandingan. Peralatan dan fasilitas lainnya yang 

ditawarkan juga akan mencerminkan teknologi terkini dan modern. 

Konsep Layout dan Organisasi Ruang 

 Pengelompokan ruang berdasarkan karakteristiknya, terbentuklah zona-

zona yang menggambarkan tingkat aksesibilitas pengguna. Zona publik adalah 

area yang dapat diakses oleh semua pengguna tanpa batasan, sementara zona 

semi-publik dapat dijangkau oleh semua pengguna dalam batas tertentu. Zona 

semi-privat hanya dapat diakses oleh pengguna tertentu dengan batasan yang 

ketat, sementara zona privat hanya dapat diakses oleh pengguna yang ditentukan 

secara khusus. Zona servis adalah area yang menyediakan fasilitas bagi semua 

orang dalam zona tersebut, dan area abu-abu adalah area yang tidak termasuk 

dalam perencangan. 

 
Gambar 1 Zoning Blocking 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Konsep Bentuk 

 Konsep bentuk yang diadopsi dalam perancangan ini mengusung 

perpaduan elemen lengkung atau dinamis dengan gaya futuristik, yang berujung 

pada penciptaan desain yang simpel namun tetap menggambarkan dinamika. 

Konsep bentuk ini menonjolkan bentuk-bentuk asimetris yang dikombinasikan 
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dengan elemen lengkung, menciptakan suasana yang merefleksikan beragam 

kegiatan. 

 
Gambar 2 Konsep Bentuk 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Konsep Warna 

 Dalam perancangan ini, warna memegang peran penting dengan 

mengusung konsep futuristik dan menciptakan suasana yang diinginkan. Tiga 

warna utama yang diaplikasikan adalah putih atau silver, hitam, dan RGB (merah, 

hijau, biru). Penggunaan warna putih memberikan rasa kenyamanan dan 

memaksimalkan pencahayaan alami, sementara warna hitam menciptakan kesan 

elegan dan kontras. Warna RGB, seperti merah, hijau, dan biru, digunakan dalam 

pencahayaan untuk membangkitkan energi, keseimbangan, dan fokus. Semua ini 

diintegrasikan untuk memberikan tampilan modern dan sesuai dengan konsep 

penggayaan futuristik yang dianut. 

Konsep Material 

 Dalam konsep material, berbagai elemen ruangan seperti lantai, dinding, 

ceiling, dan pengisi ruang dihadirkan dengan pertimbangan khusus.  

Pertama, untuk lantai, material vinyl digunakan di berbagai ruang seperti lounge, 

exhibition area, arena, dan cafe. Pemilihan vinyl hitam memberikan kesan elegan 

dan modern yang kontras dengan elemen desain lainnya. Kelebihan lantai vinyl 

adalah tahan lama, mudah dirawat, dan memiliki permukaan yang mudah 

dibersihkan.  

 Kedua, dalam hal dinding, penggunaan vinyl hitam juga diterapkan di 

berbagai ruang seperti gaming area, arena, cafe, lounge, dan exhibition area. Hal 
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ini memberikan tampilan elegan dan modern, dengan warna hitam yang kontras 

dan kuat. Vinyl memiliki ketahanan yang baik terhadap goresan dan noda.  

 Pada plafon atau ceiling, gypsum dipakai untuk lounge, exhibition area, 

cafe, VR Box, dan ruang VVIP. Gypsum adalah material yang mudah dipasang dan 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan ruangan. Kelebihannya adalah fleksibilitas 

dalam desain serta kemampuan perbaikan atau penggantian yang mudah.  

 Terakhir, pengisi ruang seperti furniture menggunakan material seperti 

multipleks dan HPL. Multipleks digunakan untuk gaming area, lounge, exhibition 

area, arena, dan cafe, karena lebih terjangkau dan fleksibel dalam finishing. 

Material HPL digunakan pada gaming area, lounge, exhibition area, arena, dan 

cafe. Keduanya menawarkan keuntungan seperti fleksibilitas desain dan 

kemudahan perawatan.  

 Dengan mempertimbangkan konsep material ini, keseluruhan ruang 

Esports Center akan memiliki tampilan yang sesuai dengan konsep futuristik yang 

diusung. 

Konsep Teknologi 

Dalam konteks penerapan teknologi pada interior Esports Center, 

berbagai konsep teknologi telah diimplementasikan dalam setiap ruangan.  

Pencahayaan interaktif dimanfaatkan dengan menggunakan sensor 

suara untuk mengenali tindakan atau suara pengguna. Teknologi ini mengontrol 

respons pencahayaan yang interaktif, menciptakan pengalaman menarik bagi 

pengunjung.  

 
Gambar 3 Pencahayaan Interaktif 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 
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Selanjutnya, layar LED memiliki peran sentral di arena Esports Center. Ini 

memberikan pengalaman yang mengesankan bagi pemain dan penonton, 

memungkinkan penonton melihat permainan dengan jelas, mengikuti 

perkembangan secara real-time, dan merasakan intensitas pertandingan Esports.  

 
Gambar 4 Layar LED 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Sistem audio berkualitas tinggi juga diterapkan untuk meningkatkan 

kualitas pengalaman audio bagi pemain dan penonton. Suara yang jernih dan 

surround sound menciptakan pengalaman audio yang imersif, memperkuat 

komunikasi tim, dan meningkatkan antusiasme penonton. 

Penggunaan digital signage dalam exhibition area Esports Center 

memberikan informasi langsung terkait Esports kepada pengunjung, memperkuat 

konektivitas dengan dunia Esports, dan meningkatkan pengalaman pengunjung.  

 
Gambar 5 Digital Signage 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Penerapan smart glass pada ruang VVIP menghasilkan privasi bagi pemain 

sambil menciptakan suasana futuristik dan interaktif. Teknologi smart glass 

memberi pemain kontrol dan fleksibilitas dalam menjaga privasi mereka.  
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Gambar 6 Smart Glass 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Dalam hal penerapan teknologi pada game, peralatan gaming canggih 

diterapkan untuk menciptakan lingkungan optimal bagi pemain dengan 

pengalaman gaming yang intens, responsif, dan memukau. Peralatan ini 

meningkatkan performa pemain, kenyamanan bermain, dan mendukung 

pengalaman kompetisi Esports yang menarik.  

 
Gambar 7 Peralatan Gaming Canggih 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Tidak hanya itu, teknologi Augmented Reality (AR) atau Virtual Reality (VR) 

juga diintegrasikan. AR dan VR memberikan pengalaman yang lebih dalam, 

interaktif, dan imersif bagi pemain, meningkatkan keterlibatan dan aspek visual 

dalam lingkungan Esports Center, serta menciptakan lingkungan inovatif dan 

interaktif bagi pemain dan pengunjung. 
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Gambar 8 Augmented Reality dan Virtual Reality 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Konsep Penghawaan 

Dalam lingkup pengaturan udara di dalam ruangan, terdapat dua sumber 

utama yaitu sistem penghawaan alami dan mekanis. Penghawaan mekanis 

melibatkan penggunaan alat-alat seperti kipas, exhaust fan, dan air conditioning 

(AC), yang sering diterapkan pada bangunan modern (Rusyda et al., 2018). Di 

dalam fasilitas ini, penghawaan buatan seperti AC memiliki peran dominan dalam 

menjaga kenyamanan pengguna dengan mempertahankan suhu ruangan antara 

19°C hingga 23°C. Penggunaan AC ini memiliki batas maksimal suhu karena jumlah 

pengguna yang berada di dalam fasilitas dapat mempengaruhi kualitas 

penghawaan. Penerapan sistem penghawaan ini diupayakan untuk memberikan 

kenyamanan bagi para pengguna ketika berada di dalam ruangan. Penghawaan ini 

terjadi melalui sumber-sumber buatan yang diatur dengan rinci, seperti yang 

tertera di bawah:  

1. AC jenis cassette split dan AC split ditempatkan di beberapa area seperti 

cafe, lounge, exhibition area, store, arena, ruang bermain, dan ruang VIP. 

Kedua jenis AC ini berperan penting dalam menjaga suhu ruangan tetap 

nyaman dan stabil, serta mencegah panas berlebih pada peralatan 

komputer. Tujuannya adalah untuk memastikan kenyamanan pemain 

selama bermain.  

2. Exhaust fan digunakan untuk mengatur sirkulasi udara di dalam ruang cafe. 

Fungsi exhaust fan adalah mengeluarkan udara panas dari ruangan dan 

mengarahkannya keluar. Hal ini membantu dalam pergantian udara yang 

lebih segar dan bersih di dalam ruangan.  

3. Exhaust vent digunakan untuk menghisap asap dan uap keluar dari ruang 

dapur. Fungsi exhaust vent adalah menjaga udara di dalam ruang dapur 

tetap bersih dan segar, serta mengurangi risiko bau yang tidak sedap.  
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Dengan konfigurasi penghawaan ini, tujuan utama adalah menciptakan 

lingkungan yang nyaman dan optimal bagi pengguna fasilitas dalam menjalankan 

aktivitas di dalamnya. 

Konsep Keamanan 

Fasilitas ini telah mengadopsi sejumlah sistem keamanan untuk menjaga 

lingkungan yang aman dan melindungi pengguna dari berbagai risiko. Sistem 

keamanan ini melibatkan tata kerja, tata ruang, serta perlindungan interior, dan 

juga mencakup langkah-langkah menghadapi situasi darurat seperti mati lampu, 

kebakaran, dan bencana alam.  

Dalam mengatasi potensi pencurian dan perusakan, fasilitas ini dilengkapi 

dengan CCTV yang berfungsi merekam semua kejadian dalam bangunan selama 

24 jam. Selain itu, kunci fisik atau Locking Device digunakan untuk mengamankan 

komputer di tempatnya, mencegah pencurian perangkat keras seperti CPU.  

Untuk menghadapi situasi darurat kebakaran dan gempa bumi, berbagai 

perangkat juga telah diimplementasikan. Fire extinguisher disimpan di area yang 

mudah dijangkau untuk memadamkan api ringan. Fire alarm dan Earthquake 

Alarm dipasang sebagai peringatan darurat kebakaran dan gempa bumi di setiap 

sudut ruangan. Smoke/heat detector berfungsi mendeteksi asap atau panas 

berlebih yang berhubungan langsung dengan sistem sprinkler. Dry pipe system 

sprinkler digunakan untuk pemadaman api dan mencegah kerusakan peralatan, 

karena diisi dengan udara atau nitrogen.  

Pada situasi mati lampu, fasilitas ini memiliki Genset yang memberikan 

sumber listrik cadangan atau darurat ketika pasokan listrik utama terputus. Selain 

itu, UPS (Uninterruptible Power Supply) disediakan untuk memberikan cadangan 

energi saat terjadi pemutusan arus listrik atau penurunan daya.  

Semua sistem keamanan ini dilengkapi dengan signage yang memberikan 

informasi dan instruksi kepada pengguna. Tindakan-tindakan ini dirancang untuk 

menciptakan lingkungan yang aman dan dapat diandalkan, mengutamakan 

keamanan dan kenyamanan para pengguna fasilitas dalam berbagai situasi. 
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Konsep Peletakan Peralatan Gaming 

Dalam merancang lingkungan yang nyaman dan ergonomis bagi para 

pemain, konsep peletakan peralatan gaming memiliki peran penting. Dalam 

konsep ini, beberapa prinsip diperhatikan untuk menentukan posisi yang optimal 

bagi peralatan gaming. Berikut adalah beberapa prinsip peletakan peralatan 

gaming yang diimplementasikan dalam perancangan Esport Center ini:  

1. PC diletakkan di bawah meja untuk mencegah kerusakan dan melindungi 

PC dari debu dan cairan yang mungkin dapat merusaknya. Hal ini juga 

membantu menjaga tampilan visual ruangan yang bersih dan rapi.  

2. Monitor ditempatkan pada tingkat mata yang nyaman bagi pemain. Posisi 

ini membantu mengurangi ketegangan pada leher dan mata, memastikan 

kenyamanan visual selama sesi bermain.  

3. Area yang cukup di depan keyboard disediakan untuk meletakkan mouse. 

Konsep ini memudahkan akses dan penggunaan mouse dalam permainan, 

sehingga pemain dapat lebih fokus pada permainannya tanpa mengalami 

hambatan.  

4. Headset ditempatkan di dekat pemain dan mudah dijangkau. Posisi ini 

memungkinkan komunikasi yang efektif antar pemain dalam tim, serta 

pengalaman audio yang optimal selama permainan.  

5. Kursi gaming yang dipilih adalah yang ergonomis dan nyaman. Hal ini 

penting untuk menjaga postur tubuh yang baik selama bermain dan 

mengurangi potensi kelelahan yang dapat terjadi akibat posisi duduk yang 

tidak tepat.  

6. Meja gaming dipilih dengan ukuran yang cukup untuk menampung seluruh 

peralatan gaming dengan nyaman. Konsep ini memastikan adanya ruang 

yang memadai untuk meletakkan peralatan dengan rapi.  

Dengan menerapkan konsep peletakan peralatan gaming ini, Esport Center 

dapat menciptakan lingkungan yang optimal bagi para pemain, mendukung 

kenyamanan, kesehatan postur, dan performa maksimal selama sesi bermain. 
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Konsep Pencahayaan 

Pencahayaan yang tepat di dalam sebuah ruangan memiliki peran krusial 

dalam menentukan suasana dan tampilan visualnya. Terlebih lagi, dalam konteks 

visual merchandising, pencahayaan memiliki dampak signifikan terhadap 

presentasi produk dan kesan keseluruhan ruangan (Wildan et al., 2019). Dalam 

perancangan Esport Center yang berfokus pada pendekatan teknologi, 

pencahayaan menjadi salah satu aspek kunci yang harus diperhatikan. Pengaturan 

pencahayaan yang tepat dapat menciptakan atmosfer yang nyaman dan optimal 

bagi pemain dan penonton. Berikut adalah beberapa konsep pencahayaan yang 

dapat diimplementasikan dalam perancangan Esport Center ini:  

1. Pencahayaan umum yang ditempatkan di setiap ruangan menggunakan 

lampu langit-langit (ceiling lamp). Fungsi utamanya adalah untuk 

menyediakan pencahayaan merata di seluruh ruang Esport Center. 

Pengaturan pencahayaan dapat dikendalikan melalui sakelar atau dimmer 

manual untuk menyesuaikan tingkat kecerahan sesuai kebutuhan.  

 
Gambar 9 Pencahayaan Umum 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

2. Pencahayaan aksen diterapkan pada area seperti gaming area, arena, cafe, 

exebithion, dan lounge menggunakan LED strip. Pencahayaan aksen ini 

memberikan efek dekoratif yang menarik, seperti pencahayaan berwarna-

warni, gradasi, atau efek cahaya dinamis. Pengaturan mode pencahayaan, 

kecerahan, dan warna dapat diatur melalui kontroler yang sesuai.  
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Gambar 10 Pencahayaan Aksen 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

3. Pencahayaan ambient juga diterapkan pada gaming area dan arena 

dengan menggunakan neon LED. Pencahayaan ambient ini memberikan 

efek visual yang futuristik dan menarik di dalam Esport Center, 

menciptakan suasana yang energik dan memperkaya pengalaman visual 

pemain. Kontroler digunakan untuk mengatur mode pencahayaan, 

kecerahan, dan warna pencahayaan sesuai dengan keinginan.  

 
Gambar 11 Pencahayaan Ambient 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Dengan mengaplikasikan konsep pencahayaan ini, Esport Center dapat 

menciptakan lingkungan yang sesuai dengan tujuan perancangan, 

mengoptimalkan tampilan visual, serta menciptakan suasana yang menarik dan 

memadai bagi para pemain dan penonton. 

Konsep Akustik 

Menurut Satwiko (2004:124), akustik merupakan ilmu yang berkaitan 

dengan bunyi. Dengan demikian, sistem akustik berkaitan dengan kualitas suara 

dan bunyi yang dihasilkan. Lingkup akustik melibatkan indra pendengar, sifat 
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suara, serta ilmu tentang bunyi. Sistem akustik di dalam ruangan terkait dengan 

transformasi suara karena pantulan dan gangguan suara. Beberapa material 

penyerap suara efektif telah diidentifikasi untuk digunakan dalam hal ini (Indrani 

et al., 2013).  

Dalam perancangan auditorium dan studio musik, aspek penting adalah 

memastikan kondisi akustik yang sesuai di dalam ruangan agar suara tidak 

merambat ke ruangan lain dan tidak mengganggu lingkungan sekitar. Untuk 

mencapai tujuan ini, penting untuk menerapkan pengkondisian akustik dengan 

menggunakan bahan penyerap suara pada plafon, dinding, dan lantai 

(Ayuningtyas et al., 2018).  

Dalam konteks perancangan ini, konsep akustik menjadi salah satu aspek 

penting yang perlu diperhatikan. Pengaturan akustik yang baik memiliki potensi 

untuk meningkatkan pengalaman audio, mengurangi gangguan suara yang tidak 

diinginkan, serta menciptakan lingkungan yang nyaman bagi pemain dan 

penonton. Tabel berikut merinci konsep akustik yang diterapkan, jenis bahan yang 

digunakan, fungsi masing-masing bahan, dan penempatannya dalam perancangan 

ruang:  

Jenis penyerap suara yang diterapkan mencakup kain peredam suara 

(acoustic foams) yang bertujuan untuk menyerap suara dan mengurangi pantulan 

suara. Bahan ini diterapkan pada dinding ruangan, terutama pada ruang VIP dan 

ruang VVIP.  

Selain itu, floating floor dengan bahan mineral wool digunakan untuk 

mengurangi transmisi suara ke lantai bawahnya, dan diterapkan pada lantai 

gaming area dan arena.  

Selanjutnya, pintu anti-suara dengan bahan rockwool digunakan untuk 

mengurangi kebocoran suara melalui pintu. Bahan ini diterapkan pada pintu 

ruangan, terutama di area arena. Sementara itu, isolasi anti-suara dengan bahan 

rockwool juga diterapkan untuk mengurangi kebocoran suara melalui dinding. 
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Bahan ini ditempatkan di antara lapisan dinding di berbagai area seperti gaming 

area, ruang VIP, ruang VVIP, dan arena.  

Konsep akustik yang diterapkan ini memberikan kerangka kerja untuk 

menciptakan lingkungan akustik yang optimal, mendukung pengalaman audio 

yang baik, dan menciptakan suasana yang nyaman di dalam Esport Center. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 

beberapa kesimpulan dapat diambil. Pertama, perancangan ruang Esports Center 

ini mempertimbangkan kebutuhan industri Esports dengan menyediakan fasilitas 

seperti ruang bermain, area latihan, arena turnamen, dan area komunal. Kedua, 

penerapan teknologi yang tepat, termasuk perangkat keras dan lunak modern, 

membantu meningkatkan pengalaman bermain dan berkompetisi. Ketiga, standar 

fungsional dan ergonomis diikuti, seperti desain kursi yang ergonomis dan 

pengaturan akustik yang baik. Keempat, perancangan ruang ini menciptakan 

kesan positif melalui desain menarik dan pencahayaan yang sesuai.  

Saran yang dapat diajukan meliputi penggunaan laporan ini sebagai 

referensi bagi desainer interior dan mahasiswa desain dalam penelitian serupa, 

implementasi konsep yang dihasilkan dalam desain interior Esports selanjutnya, 

dan penghubungan konsep dengan standar umum dan literatur terkait Esports dan 

desain ruang. Institusi dapat memanfaatkan laporan ini sebagai sumber 

pembelajaran bagi mahasiswa dan informasi publik tentang Esports dan desain 

interior. Selain itu, hasil penelitian ini dapat digunakan untuk memperbarui atau 

mengembangkan fasilitas Esports yang ada sesuai dengan perkembangan 

teknologi dan tren terbaru. 
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