
 

186 

 

BAB VI 

KONSEP PERENCANAAN DAN PERANCANGAN 

 

6.1. Konsep Dasar Perencanaan dan Perancangan E-Sports 

Training Center 

Pada E-Sports Training Center ini memiliki konsep dasar yaitu 

membuat sebuah pusat pelatihan olahraga E-Sports di Indonesia yang 

berada di Bandung, dengan fungsi utama sebagai tempat Pelatihan 

Nasional (Pelatnas) dengan fasilitas yang mengakomodasi segala 

kegiatan pelatihan atlet profesional E-Sports untuk menempa diri secara 

fisik dan mental, dengan tujuan mempersiapkan tim untuk menghadapi 

kompetisi internasional. Konsep pelatihan menerapkan sistem karantina 

selama 1-2 bulan sebelum kompetisi. Melalui pendekatan psikologi 

arsitektur diharapkan mampu mendukung dan menjaga motivasi atlet 

saat proses latihan/karantina berlangsung, dengan memberikan suasana 

yang kondusif melalui konsep desain yang menciptakan suasana yang 

elegan dan alami. 

6.2. Konsep Perencanaan 

Berdasarkan beberapa hasil analisis dari bab-bab sebelumnya, 

dapat disimpulkan bagaimana pemahaman mengenai E-Sports Training 

Center di Bandung dibentuk melalui konsep perencanaan yang 

mencangkup konsep sistem manusia dan konsep pengelolaan ruang. 

Berikut konsep-konsep yang akan diterapkan pada E-Sports Training 

Center, antara lain :    

6.2.1. Konsep Sistem Manusia 

Konsep sistem manusia pada bangunan ini diawali berdasarkan 

hasil analisis standar ruang yang telah diketahui pada bab II tinjauan teori. 

Selanjutnya dapat diketahui kelompok pelaku yang ada, dibagi menjadi 

tiga kelompok antara lain : 
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• Atlet E-Sports 

Beberapa atlet E-Sports yang terdiri dari pria dan wanita yang 

telah terseleksi untuk mengikuti pelatnas. 

• Pengelola 

Pengelola terdiri dari karyawan/pegawai dan pelatih yang bekerja 

mengoperasikan dan bertanggung jawab atas kegiatan yang 

berlangsung di dalamnya. 

• Pengujung 

Pengunjung merupakan tamu, yang dikategorikan sebagai pelaku 

yang hanya datang sesekali, seperti mempunyai kepentingan 

terhadap pihak pengelola atau pihak terkait. 

 Setalah diketahui kelompok pengguna tersebut, maka pada 

bagian pengelola akan di buat sebuah struktur organisasi baru yang dapat 

memperjelas pembagian tugas dan ruang yang akan dibutuhkan, dapat 

dilihat pada bagan berikut ini : 

 

Gambar 6. 1 Struktur Organisasi E-Sports Training Center 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 
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6.2.2. Konsep Pengolahan Ruang 

Setelah diketahui pelaku kegiatan di atas, maka akan terbentuk 

kebutuhan-kebutuhan ruang yang di dapat berdasarkan analisis kegiatan 

pelaku. Ruang-ruang yang telah diketahui dibagi menjadi beberapa zona, 

dapat dilihat pada tabel berikut :  

Tabel 6. 1 Area / Zonasi Ruang 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

 

Dari hasil analisis menentukan zonasi di atas, akan dilanjutkan 

dengan analisis hubungan ruang, untuk mengetahui kedekatan ruang 

secara mikro dan makro, dapat dilihat pada diagram 6.1 berikut : 

Zona Pelatihan Zona Pengelola

Gaming Room Rg. Kerja Kepala PES

GR. Komputer VS1 & VS5 Rg. Kerja Sekertaris

GR. Console VS1 & VS5 Rg, Kerja Kepala Unit

GR. Mobile VS1 & VS5 Rg. Kerja Staf

Lab. Kognisi Rg. Rapat

Rg. VR Rg. Tamu

Rg. Fisioterapi Zona Tamu/Pengunjung

Rg. Psikologi Rg. Resepsionis

Rg. Klinik Lobby

Rg. Gym/Fitness Area Parkir Mobil

Rg. Analisis/Evaluasi Area Parkir Motor

Rg. Komunal

Zona Fasilitas Zona Servis

Kamar Tidur Rg. Server

Kamar Mandi Rg. Genset

Rg. Cuci & Jemur Rg. Pompa

Rg. Doa Rg. Panel Listrik

Musholla Rg. Sampah

Rg. Makan Rg. Janitor

Bar Pos Jaga/Satpam dan CCTV

Dapur Kotor Gudang

Toilet Cowok Loading Dock

Toilet Cewek

Toilet Difabel

Rg. Santai

Taman

Jogging Track
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Gambar 6. 2 Analisis Hubungan Kedekatan Ruang Secara Makro 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

Selanjutnya, dilakukan analisis perhitungan besaran ruang yang 

dibutuhkan pengguna berdasarkan fungsi ruang, standar properti, dan 

sirkulasi. Dari hasil analisis ini akan ditemukan total luasan minimal yang 

dibutuhkan tiap zona dan total keseluruhannya pada bangunan, lebih 

detailnya dapat dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel 6. 2 Rekapitulasi Besaran Ruang 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

 

Setelah ditemukan hasil besaran ruang dan hubungan ruangnya, 

maka dilanjutkan dengan organisasi ruang yang menghasilkan posisi area 

(makro) dan ruang (mikro) terhadap bangunan, pada bangunan E-Sports 

Training Center ini area-area tersebut di posisikan secara vertikal. Agar 

dapat lebih jelas berikut dapat dilihat organisasi ruang tiap area/zona dan 

susunan area secara vertikal : 

1. Zona Pelatihan  

 

Gambar 6. 3 Organisasi Ruang Pelatihan 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 
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2. Zona Pengelola 

 

Gambar 6. 4 Organisasi Ruang Pengelola 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

3. Zona Fasilitas 

 

Gambar 6. 5 Organisasi Ruang Fasilitas 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 
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4. Zona Tamu/Pengunjung 

 

Gambar 6. 6 Organisasi Ruang Tamu/Pengunjung 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

5. Zona Servis 

 

Gambar 6. 7 Organisasi Ruang Servis 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

6. Susunan Area secara Vertikal 

 

Gambar 6. 8 Analisis Organisasi Ruang Secara Makro 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

Keterangan :

Zona Pelatihan
Zona Pengelola
Zona Fasilitas

Zona Tamu
Zona Servis
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6.3. Konsep Perancangan 

Konsep perancangan konsep pengolahan tapak, penekanan, 

aklimatisasi ruang, sistem struktur dan konstruksi, serta sistem utilitas. 

6.3.1. Konsep Pengolahan Tapak 

Tapak terpilih berada di dekat jalan kabupaten (Jl. Dr. Setiabudi), 

dengan jarak masuk 100 m melalui jalan lingkungan (Jl. Desa), wilayah 

Desa Gedung Kahuripan, Kecamatan Lembang, Kabupaten Bandung 

Barat. 

Timur : Lereng Area Perkebunan 

Selatan : Bangunan Gedung Serbaguna 

Barat  : Jl. Desa (Jalan Lingkungan), Pemukiman Warga 

Utara  : Pemukiman Warga 

Eksisting site merupakan lahan kosong, dengan luas total yang 

diambil pada tapak seluas 6.000 m2. Ketentuan yang digunakan merupakan 

peraturan daerah tentang zonasi untuk kawasan peruntukan pemukiman 

perkotaan khusus diwilayah Kawasan Bandung Utara (KBU) sebagai 

berikut : 

• KDB maksimal 40%, sehingga maksimal luas lantai dasar 

bangunan sebesar 2.400 m2  

• KDH minimal 52%, sehingga minimal area terbuka hijau sebesar 

3.120 m2 

• KLB maksimal 0,7, sehingga koefisien lantai bangunan (luas 

maksimal semua bangunan) sebesar 4.200 m2 

Ketentuan Garis Sempadan Bangunan (GSB) pada rencana tapak 

perumahan sebagai berikut : 

• Garis Sempadan Bangunan (GSB) terhadap As Jalan, pada 

bangunan yang berada di tepi  jalan lingkungan adalah 5-6 meter. 

• GSB jarak antar bangunan gedung terhadap batas pada bangunan 

yang berada  di tepi jalan lingkungan adalah 3 meter. 

• GSB jarak antara as jalan dengan pagar halaman, pada bangunan 

yang berada  di tepi jalan lingkungan adalah 5 meter. 
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Pada lokasi tapak terpilih ini memiliki kelebihan kebisingan yang 

rendah karena jauh dari jalan utama, dan view pemandangan alam yang 

luas, karena tidak terhalang oleh bangunan. Dari beberapa analisis tapak 

yang telah dibuat pada bab sebelumnya, berikut hasil sintesis dari analisis 

tapak : 

 

Gambar 6. 9 Sintesis Analisis Tapak 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

195 

 

6.3.2. Konsep Transformasi Massa 

 
Gambar 6. 10 Tata Massa Bangunan 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

Pengolahan massa dipertimbangkan berdasarkan kesimpulan 

analisis tapak dan hasil hubungan antar ruang secara makro.   
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6.3.3. Konsep Penekanan Studi 

Konsep dasar dari bangunan ini adalah untuk menciptakan 

suasana yang elegan dan alimi dalam mendukung suasana kondusif  yang 

mampu menjaga motivasi atlet saat berlatih melalui pendekatan psikologi 

arsitektur. Pendekatan psikologi arsitektur pada konsep ini di dasari oleh 

aspek inderawi manusia, elemen pengisi ruang, dan elemen pembatas 

ruang. Dari aspek-aspek tersebut akan di terapkan pada desain arsitektur 

yang terdiri dari :  

A. Bentuk Ruang 

Bentuk ruang yang akan diterapkan merupakan bentuk reguler 

(Geometric), karena menurut Kandinsky bentuk reguler (Geometric), 

dalam desain memiliki rasa yang spesifik, seperti kebaikan dan 

kekuatan untuk menyenangkan. Hal tersebut cocok dalam mendukung 

suasana kondusif, melalui kesan yang menyenangkan hal ini dapat 

meredakan rasa tegang saat atlet fokus berlatih dalam suatu ruang. 

 

B. View (Tata Ruang Luar) 

View akan diaplikasikan berupa tata ruang luar dengan 

menciptakan taman/ruang terbuka (lanskap) sebagai pendukung suasana 

yang tenang dan kondusif, serta pada ruang memberikan bukaan yang 

luas sehingga memberikan pandangan yang lebih luas, berikut 

aplikasinya pada tata pengisi ruang luar / lanskapnya : 

a. Peletakan bukaan dan taman/area terbuka hijau sebanyak dan 

seluas mungkin, dengan cara : 

• Peletakan area terbuka hijau di area tengah antara massa 

bangunan, sehingga beberapa sisi bangunan bisa 

mendapatkan bukaan dengan view taman.  

• Memberikan bukaan yang besar pada minimal sisi dinding di 

beberapa ruangan khususnya area pelatihan, dan area 

fasilitas. Bukaan akan disesuaikan dengan kebutuhan dan 

privasi ruang. 
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b. Pemilihan vegetasi yang berjenis/bersifat peneduh dan 

membangun suasana dalam dan luar ruang, berikut jenis vegetasi 

yang di gunakan : 

Tabel 6. 3 Jenis Vegetasi dalam Ruang Terbuka Hijau 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 
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C. Warna 

Warna dalam penerapannya terhadap desain memiliki pengaruh 

terhadap psikologi secara emosional. Para atlet E-Sports secara 

emosional memiliki jiwa kompetitif yang besar dengan rasa semangat 

dan motivasi yang tinggi. Maka warna yang diterapkan akan 

berdasarkan karakter yang mampu menumbuhkan semangat dan 

memberikan kesan relax. Warna yang akan diterapkan tidak hanya 

warna primer saja namun dapat dikombinasikan dengan warna -warna 

sekunder dan tersier, warna yang akan dipilih tersebut antara lain : 
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Tabel 6. 4 Pemilihan Warna 

Sumber : Analisis Penulis, 2020  
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Dari pemilihan warna diatas, warna-warna tersebut akan 

diterapkan pada interior bangunan. Warna kuning dan biru akan 

diterapkan pada zona ruang pengelola, zona fasilitas penginapan dan 

ruang komunal di ruang gaming room. Kedua warna tersebut akan 

dikombinasikan secara berpola dalam elemen aksen dengan warna 

dominan putih. Warna hitam dan putih akan diterapkan pada zona ruang 

gaming room, dengan warna dominan putih dan hitam sebagai elemen 

aksen.   

D. Material dan Tekstur 

Dalam membangun suasana yang tenang dan kondusif, 

penerapan suasana yang alami menjadi pilihan, karena memberikan 

kesan relax dan sehat. Implementasi pada desain akan memilih 
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material-material yang bersifat alami dan aman, antara lain dapat dilihat 

pada tabel 6. 5. 

Tabel 6. 5 Analisis Penggunaan Material 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 
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E. Skala 

Penerapan skala terhadap desain akan mempengaruhi persepsi 

dan kesan pengguna secara inderawi dalam indra penglihatan. Kriteria 

yang akan dicapai terhadap skala ruang pada bangunan E-Sports 

Training Center ini adalah mampu untuk memungkinkan atlet untuk 

berinteraksi dengan rekan satu tim dan pelatih, sama halnya pada area 

pengelola dan fasilitas. Merespons hal ini, maka skala ruang akan 

didesain dalam :  

1. Bentuk yang lebih kecil agar memudahkan mereka untuk 

berinteraksi, bentuk yang kecil dengan maksud bentuk yang 

tidak terlalu besar dari pertimbangan fungsi ruang yang 

membutuhkan interaksi yang dominan, sehingga ruang harus 

seefektif mungkin. Bentuk ini akan diterapkan pada ruang 

komunal dan pengelola. 

2. Penyusunan properti seperti meja dan kursi yang nyaman 

dalam berinteraksi,  

3. Skala ruang yang cukup tinggi agar tidak terkesan terlalu 

sempit, akan diterapkan pada zona ruang semi publik seperti 

ruang komunal, koridor pengelola, dan fasilitas penunjang. 

4. Bukaan yang cukup agar memudahkan pengawasan. Akan 

diterapkan terhadap skala bukaan yang dapat memaksimalkan 

view pada ruang luar. 

 

F. Elemen Pengisi Tata Ruang Dalam 

Pada elemen pengisi tata ruang dalam ini akan mengacu pada 

penyelesaian desain suasana ruang kondusif dan psikologi arsitektur 

pada aspek ruang personal. Suasana kondusif akan mengacu pada tiga 

faktor yakni visibilitas, aksesibilitas, dan fleksibilitas. Ketiga faktor 

tersebut akan di terapkan khususnya pada ruang yang memiliki tingkat 

kegiatan yang produktif, seperti zona ruang pengelola dan gaming 

room. Pada zona pengelola akan menggunakan konsep kantor open 

space yang minim pembatas ruang dan pada zona gaming room akan 
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menggunakan elemen pembatas yang akan dibahas pada point 

berikutnya. Teori ruang personal yang dimaksud akan merespons 

terhadap interaksi antar kelompok pengguna. Untuk mendukung 

interaksi dan pengawasan tersebut akan diaplikasikan ruang personal 

yang mampu memberikan sarana interaksi. Hal ini ditambah Di 

wujudkan dengan memberikan ruang komunal dan santai dengan 

peletakan yang berada di pusat aktivitas serta penataan perabot. 

Penerapannya akan digunakan pada zona ruang pengelola dan gaming 

room.  

 

Gambar 6. 11 Contoh Denah Ruang Komunal 

Sumber : https://scielo.conicyt.cl/, diakses pada tanggal 14/06/2020 

G. Elemen Pembatas Tata Ruang Dalam 

Elemen pembatas ini termasuk dalam terapan pada teori aspek 

teritorialitas dalam psikologi arsitektur. Aspek ini mempengaruhi faktor 

sosial dan psikologis yang berkaitan dengan aktivitas antara 

sekelompok pengguna. Untuk penerapannya akan diaplikasikan pada 

tata ruang dalam dengan  wujud memberikan pembatas/pelingkup 

agar terkesan lebih privat pada ruang gaming.. Pembatas ruang ini 

bertujuan untuk menyediakan rasa lebih aman, agar rasa kekhawatiran 

adanya gangguan dapat berkurang, dana dapat meningkatkan fokus dan 

konsentrasi atlet. 
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Gambar 6. 12 Contoh Implementasi Terirori 

Sumber : https://gspc.gg/, diakses pada tanggal 13/06/2020 

6.3.4. Konsep Aklimatisasi Ruang  

A. Konsep Pencahayaan Ruang  

Pencahayaan alami berpengaruh terhadap psikologis manusia, 

khususnya bagi para atlet, dalam menjaga mood mereka saat berlatih. 

Untuk mencapai hal tersebut pencahayaan akan di atur dan di terapkan 

sebagai berikut : 

• Menyesuaikan ruang berlatih atlet dari datangnya sinar matahari, 

khususnya sinar matahari pagi, dengan mengorientasikan 

bangunan dan bukaan yang akan di optimalkan pada sisi tenggara.  

• Penyesuaian ukuran bukaan dinding pada ruang 

istirahat/komunal.. 

• Penggunaan secondary skin pada fasad, agar meminimalisir  

panas dan silau sinar matahari yang masuk ke dalam bangunan. 

• Mengatur ketinggian jendela dan ventilasi dengan memberikan 

kanopi untuk mengurangi radiasi sinar matahari langsung, 

sehingga dalam ruang tetap terang namun tidak panas. 

• Penggunaan vegetasi di sekitar bangunan sebagai peredam cahaya 

matahari. 

• Mengatur intensitas cahaya dengan menentukan material kaca, 

karena dapat memberikan kesan rileks dan tenang, serta agar tidak 

terlalu mengganggu pandangan pada monitor. Hal tersebut akan 

di terapkan pada ruang istirahat atlet. 
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Pencahayaan buatan dalam penerapannya akan diatur dengan 

memperhatikan: 

• Penempatan posisi lampu yang disesuaikan dengan kegiatan 

berlatih atlet dalam ruang dengan seminim mungkin menghindari 

pembayangan yang dapat mengganggu kegiatan latihan atau 

pekerjaan. 

• Pemilihan jenis lampu dipilih  dengan menyesuaikan tempat dan 

intensitas cahaya yang cukup. Pemilihan jenis-jenis lampu yang 

akan digunakan antara lain : 1) Up-Light yang digunakan pada 

area lanskap untuk memberikan estetika, 2) Down-Light yang 

akan digunakan pada ruangan pada umumnya, dan 3) Cover-Light 

yang digunakan pada dalam ruangan namun memberikan kesan 

estetika. 

B. Konsep Penghawaan Ruang 

Penghawaan alami diterapkan dengan mengoptimalkan ventilasi, 

jendela dan penataan vegetasi untuk menjaga hembusan angin alami 

yang masuk ke dalam bangunan, agar memberikan kualitas udara yang 

baik. Penerapan cross ventilation dan jenis-jenis bukaan disesuaikan 

dengan kebutuhan jenis ruangan. Sedangakan penghawaan buatan akan 

menggunakan siste, AC Split-Wall dan Exhaust Fan. Berikut 

kebutuhan-kebutuhan penghawaan alami dan buatan yang akan 

diterapkan pada ruang-ruang : 

Tabel 6. 6 Aklimatisasi Ruang 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

Nama Ruang Jenis Penghawaan 
Penghawaan 

Alami 

Penghawaan 

Buatan 

Area Pelatihan 

Gaming Room Alami dan Buatan Jendela AC 

Lab. Kognisi Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Fisioterapi Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Psikologi Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Klinik Alami dan Buatan Jendela AC 
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Rg. Gym/Fitness Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Analisis Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Komunal Alami Jendela AC 

Rg. VR Alami dan Buatan Jendela AC 

Area Fasilitas 

Kamar Tidur Alami dan Buatan Jendela AC 

Kamar Mandi Alami Ventilasi - 

Rg. Cuci & Jemur Alami Ventilasi - 

Rg. Doa Alami Jendela - 

Musholla Alami Jendela - 

Rg. Makan Alami Jendela Exhaust Fan 

Bar Alami Jendela Exhaust Fan 

Dapur Alami dan Buatan Ventilasi Exhaust Fan 

Toilet Alami Ventilasi Exhaust Fan 

Rg. Santai 
Alami Bukaan 

Langsung 

- 

Area Pengelola 

Rg. Kerja Kepala 

PES 

Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Kerja 

Sekertaris 

Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Kerja Kepala 

Unit 

Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Kerja Staff Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Rapat Alami dan Buatan Jendela AC 

Rg. Tamu Alami dan Buatan Jendela AC 

Area Pengunjung 

Rg. Resepsionis Buatan - AC 

Lobby Alami Jendela AC 

Area Servis 

Rg. Server Buatan - AC 

Rg. Genset Buatan - Exhaust Fan 

Rg. Pompa Buatan - Exhaust Fan 
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Rg. Panel Listrik Buatan - Exhaust Fan 

Rg. Sampah  
Alami Bukaan 

Langsung 

- 

Rg. Janitor Alami dan Buatan Ventilasi Exhaust Fan 

Pos Satpam Alami dan Buatan Ventilasi Exhaust Fan 

Gudang Buatan - Exhaust Fan 

Loading Dock 
Alami Bukaan 

Langsung 

- 

 

C. Konsep Akustika Ruang 

Konsep akustika ruang di rancangan mencakup dua hal yaitu 

perancangan akustika secara alami dan buatan. Perancangan akustika 

alami diwujudkan dengan barrier dalam kawasan bangunan yang akan 

menggunakan vegetasi dan memposisikan ruang yang membutuhkan 

tingkat kebisingan lebih rendah, seperti area pelatihan dan penginapan.  

Pada  perancangan akustika buatan akan diwujudkan dengan pemasangan 

material yang bersifat menyerap dan memantulkan suara menjadi solusi 

untuk menunjang kualitas akustika ruangan, seperti, gipsum, poliester, 

rockwool, dan softboard dan, Polyethylene Terephthalate (PET). 

6.3.5. Konsep Sistem Struktur dan Konstruksi 

Sistem struktur pada perancangan bangunan ini akan 

menggunakan sistem struktur yang terdiri dari : 

• Whole-Structure akan menggunakan struktur rangka kaku (rigid 

frame) 

• Sub-Structure akan menggunakan fondasi foot plat dan fondasi 

batu belah. 

• Upper-Structure akan menggunakan struktur rangka atap baja 

ringan dengan sistem truss 

Selanjutnya bahan atau material yang akan digunakan pada 

bangunan antara lain : 
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• Penutup Lantai akan menggunakan material keramik toilet dan 

kamar mandi, beton ekspos lantai bangunan, dan kayu parket pada 

teras. 

• Dinding akan menggunakan material batu bata sebagai penghias, 

batu bata ringan sebagai bagian struktur utama, batu alam sebagai 

penghias, dan partisi kaca tempered diterapkan pada beberapa 

ruang pengelola dan gaming room.  

• Penutup Plafon akan menggunakan material gypsum board pada 

sebagian besar plafon bangunan dan kayu pada teras. 

• Penutup Atap akan menggunakan material metal roof dan kaca 

tempered pada bagian teras dan halaman.  

6.3.6. Konsep Sistem Utilitas Bangunan 

A. Konsep Jaringan Air Bersih 

Sumber air bersih menggunakan PDAM yang akan ditampung 

pada tangki/bak penampungan. Sistem distribusi yang dipakai 

dilakukan dengan cara down-feet. dan penggunaan sistem pemanas air 

panas elektrik yang menggunakan tangki.  

 

Gambar 6. 13 Skema Distribusi Air Bersih 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

B. Konsep Jaringan Air Kotor dan Drainase 

Jaringan air kotor pada E-Sports Training Center akan 

menggunakan sistem pengelolaan yang terdiri dari : 

• Konsep jaringan air kotor padat dan cair menggunakan sistem 

sumur resapan, khusus air kotor padat akan menggunakan septic 

tank biotect. 
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Gambar 6. 14 Skema Distribusi Air Kotor 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

• Konsep sistem drainase akan menggunakan dua cara yaitu secara 

peresapan melalui material grass block dan penyaluran 

pembuangan (selokan) yang nantinya akan dimanfaatkan sebagai 

kebutuhan penyiraman tanaman dan hydrant. 

 

Gambar 6. 15 Skema Distribusi Drainase 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

 

C. Konsep Elektrikal dan Telekomunikasi 

Konsep penyaluran listrik menggunakan sumber listrik PLN dan 

genset dengan tambahan instalasi listrik LVMDP sebagai alat distribusi. 

 

Gambar 6. 16 Skema Distribusi Sistem Elektrikal 

Sumber : Analisis Penulis, 2020 

Untuk konsep sistem komunikasinya akan menggunakan dua 

sistem yaitu untuk sistem utama menggunakan kabel fiber optik dan 

sistem sekundernya memakai Wi-Fi. Untuk sistem utama digunakan 

bagi perangkat keras, seperti komputer, ruang server, console dan 
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monitor, sedangkan sekunder untuk perangkat portabel seperti 

handphone dan laptop. 

D. Konsep Penangkal Petir 

Konsep pemakaian penangkal petir ini menggunakan tipe 

penangkal petir franklin. Tipe ini merupakan sistem yang sederhana 

dengan menggunakan kabel tunggal untuk mengalirkan aliran listrik 

dari ujung penangkal hingga ke tanah. Dalam pemasangannya pun 

terbilang mudah dengan harga yang ekonomis. 

E. Konsep Sistem AC 

Pada konsep sistem AC akan menggunakan sistem AC Split-

Wall, karena kebutuhan untuk AC kemungkinan kecil melihat suhu 

pada daerah tapak yang rendah, sehingga kebutuhannya dapat 

disesuaikan oleh pengguna secara individu. Setiap pemasangan akan 

disesuaikan dengan jumlah pengguna tiap ruangnya.  

F. Konsep Sistem Proteksi Kebakaran 

Dalam konsep sistem proteksi kebakaran bangunan akan 

menggunakan jenis aktif dan pasif. Untuk penerapan secara aktifnya 

dengan menggunakan sistem Hydrant yang ditempatkan dalam gedung 

maupun halaman dan fire alarm pada ruang yang berpotensi tinggi 

rawan terbakar, seperti dapur dan ruang kelistrikan. Sedangkan pasifnya 

diawali dengan pemilihan material bangunan yang tahan api pada 

struktur utama, pembuatan koridor, tangga darurat dan jalur evakuasi, 

mengatur jarak aman untuk pada bangunan sekitar dan sirkulasi mobil 

pemadam, serta menyediakan APAR. 

G. Konsep Sistem Keamanan 

Pada konsep sistem keamanan akan menggunakan sistem CCTV 

yang akan di letakan pada sudut-sudut ruang dan halaman, yang akan 

dipantau lewat monitor pada ruang keamanan. 
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