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BAB VI 

KONSEP PERENCANAAN DAN PERANCANGAN 

 

I. KONSEP PERENCANAAN 

1.1 Persyaratan-persyaratan Perencanaan 

i. Konsep dan Persyaratan Berlandaskan Pengaruh Kultural Wilayah 

1. Secara wujud, bangunan e-sports center harus memasukkan 

unsur teknologi pada desain fasad dan interior tiap ruangnya. 

2. Pada area fasad, unsur teknologi harus dapat digunakan sebagai 

media promosi atau iklan. 

3. Pada zona public, setiap orang berhak untuk mendapat 

kemudahan dari desain yang dirancang, contohnya pada area 

pedestrian yang harus memiliki stopping bus/mini halte bagi 

penggunanya. 

4. Menyediakan zona pelaksanaan event pendukung e-sports untuk 

menarik pengunjung. 

5. Menyediakan area dan fasilitas bagi Organisasi E-Sports 

Indonesia untuk cabang Bandung. 

ii. Konsep dan Persyaratan Berlandaskan Pengaruh Fisikal Wilayah 

1. Karena site berada di sisi Selatan Kota Bandung yang rentan 

terkena banjir jika hujan turun, maka sistem drainase dan RTH 

untuk penyerapan air perlu diperhatikan dan diolah. 

2. Menyatukan sisi outdoor dan indoor lewat interaksi desain dari 

bukaan atau pengolahan layout ruang. 

3. Menggunakan bunga khas Bandung sebagai vegetasi utama pada 

landscape. 

4. Menyediakan ruang untuk melatih pengguna yang ingin menjadi 

atlet e-sports. 

5. Menyediakan prasarana berupa drainase, jalan bagi kendaraan 

yang memasuki bangunan, jalan umum untuk pengguna jalur 

pedestrian dengan desain yang ramah bagi kaum difabel pada 

sisi tapak dekat jalan utama, mengatur sistem dan jalur 

pengolahan limbah sebelum dibuang, membuat brandgang 

minimal 5 m untuk memperlambat penyebaran api ke bangunan 

di sampingnya, dan mengatur sistem persampahan pada tiap 

ruang hingga menjadi satu area dan satu bangunan sebelum 

diolah/dibuang pada TPA. 

6. Menyediakan sarana berupa RTH/taman yang dapat digunakan 

oleh public serta dapat membantu menyerap air hujan; 

menyediakan café; area merchandise dan retail perangkat 

elektronik serta software/game; menyediakan ruang medis; 

konseling; dan massage bagi atlet/calon atlet e-sports; tempat 

pelatihan e-sports yang beroperasi 1x15 jam/hari; menyediakan 

area game world bagi pengguna umum; dan menyediakan tempat 

parkir bagi pengunjung dengan standar keamanan tinggi. 
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7. Mengatur sistem air bersih pada bangunan agar dapat 

terdistribusi ke seluruh ruangan; menyediakan satu ruang khusus 

untuk mengontrol sistem kelistrikan bangunan; menyediakan 

penerangan pada area landscape dan pedestrian di luar 

bangunan; menyediakan mini halte atau stopping bus didekat 

area pedestrian; menyediakan jalur bagi mobil pemadam yang 

dapat menjangkau seluruh area bangunan dan terhubung dengan 

hydrant. 

iii. Konsep dan Persyaratan Berlandaskan Sistem Manusia 

1. Ruangan khusus organisasi e-sports Indonesia cabang Bandung 

yang terdiri dari area pekerja, area arsip, area menerima tamu, 

dan area khusus rapat. 

2. Bentuk layout pada ruang organisasi e-sports adalah bujur 

sangkar/transformasi bujur sangkar untu memberi kesan 

ruang/suasana yang kondusif dan rasional dalam pengambilan 

kebijakan dan mengatur regulasi e-sports. 

3. Dominasi skema warna ruang organisasi e-sports adalah split 

complementary dengan sentuhan monochromatic agar memberi 

kesan welcome dan balance. 

4. Ruang organisasi e-sports akan minim ornamen dan aksesoris 

agar pengguna tidak merasa tertekan ketika sedang bekerja. 

5. Ruangan khusus bagi pelaku e-sports akan terbagi ke dalam 

beberapa ruang, yaitu ruang pelatihan e-sports, mes, gym, 

konseling dan massage, medis, ruang atlet -pelatih-wasit ketika 

tournament, dan arena. 

6. Layout ruang pelatihan, mes, dan gym adalah 

segitiga/transformasi segitiga agar kesan ruang yang 

menjunjung tinggi kerja sama dan keakraban sesama pengguna 

dapat dirasakan. 

7. Layout ruang medis konseling dan massage, medis, dan 

persiapan ketika tournament adalah bujur sangkar/transformasi 

bujur sangkar agar kesan ruang yang murni, tenang, dan rasional 

dapat tersampaikan melalui bentuk. 

8. Layout ruang arena adalah lingkaran/transformasi lingkaran 

untuk memberikan kesan kompetisi, dan menjadi pusat 

perhatian, sehingga secara tidak langsung memacu adrenalin 

atlet yang bertanding. 

9. Warna ruang pelatihan dan arena akan dominan triadic dengan 

sentuhan monochromatic agar rasa kompetitip dan semangat 

bermain dapat timbul dan akan terus terisi. 

10. Skema warna yang akan mendominasi mes, gym, ruang 

konseling dan massage, medias, dan persiapan tournament 

adalah monochromatic dengan sentuhan split complementary 

agar energi pengguna kembali terisi dan merasakan kestabilan 

diri sebelum atau setelah kegiatan permainan e-sports. 
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11. Ruang khusus bagi pengguna di luar pelaku e-sports akan 

menerapkan layout ruang dengan transformasi bentuk campuran 

dari lingkaran, segitiga, dan bujur sangkar. Kemudian untuk 

skema warnanya akan menggunakan kombinasi dari maksimal 

dua skema warna.
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1.2 Konsep Perencanaan Lokasi dan Tapak 

i. Area PKL atau pendukung usaha menengah yang disediakan pada site adalah disisi selatan, hal ini untu memberikan 

kenyamanan akses sehingga tidak akan mengganggu lalu-lintas utama. 

ii. Stopping bus/mini halte akan diletakkan pada sisi barat untuk memudahkan alur pergerakan bus. 

iii. Entrance bangunan akan berada pada sisi barat. 

iv. GSB bangunan sisi barat adalah 5,5 m karena ukuran lebar jalan sisi barat 9 m. Untuk GSB sisi selatan adalah 4,5 m karena 

lebar jalannya 7 m. 

v. Sisi Utara dan Timur akan memiliki GSB 2 m untuk memberikan jarak aman. 

vi. Nilai KDB maksimalnya adalah 40%, sehingga luas lahan yang boleh dibangun 8.400 m2 (dihitung dari 40% x 21.000 m2). 

vii. Nilai KLB maksimalnya adalah 1,6, sehingga luas total lantai yang diijinkan 33.600 m2 (dihitung dari nilai KLB x 21.000 

m2). 
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II. KONSEP PERANCANGAN 

1.1 Konsep Programatik 

i. Konsep Fungsional 

 

Gambar 6. 1 Konsep Hubungan Ruang dan Organisasi Ruang Horizontal 
Sumber: Analisis Penulis 
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Tabel 6. 1 Asesibilitas di Dalam Gedung 

Sumber: Analisis Penulis 

Area Pengunjung Area Media Area Pengelola Arena 

 

Untuk memudahkan akses bagi 

pengunjung, area parkir khusus 

pengunjung memiliki akses yang dekat 

dengan lobby. Ruangan yang diletakkan 

di sekitar lobby juga merupakan 

ruangan yang berfungsi untuk umum. 

Selain itu, area retail juga memiliki 

akses langsung dengan lobby untuk 

memudahkan penjangkauan oleh 

pengunjung. 

 

Akses bagi media sebagian besar 

sama dengan akses pengunjung, 

yaitu dari tempat parkir dan 

lobby, namun terdapat area 

khusus yaitu ruang 

workshop/konferensi. Alasan 

menggunakan akses yang hampir 

sama adalah agar media dapat 

meliput kegiatan di ruang-ruang 

sekitar lobby terkait penggemar e-

sports. 

Pengelola memiliki akses 

yang berbeda dengan 

pengunjung dan media. Hal 

ini bermaksud untuk 

efisiensi dan menjaga 

privasi pengelola bangunan 

atau e-sports. 

Arena memiliki kemudahan akses dengan peletakan ruangan 

pendukung di dalam satu area atau ruangan pendukung dalam 

satu zona. Contoh peletakan ruangan pendukung dalam satu 

arena adalah ruang pelaku kegiatan e-sports (ruang atlet, ruang 

pelatih, ruang wasit, ruang medis & tes doping) yang 

memudahkan pelaku e-sport untuk masuk ke arena. Kemudian 

ada ruang tiketing, ruang MC & komentator, dan ruang kontrol 

(sound, screen, lighting) diletakan dalam satu area agar 

memudahkan pengontrolan kegiatan di arena. Sedangkan 

contoh peletakan ruangan pendukung dalam zona adalah area 

pelaku e-sports (MES, gym, ruang konseling & massage) yang 

memudahkan akses atlet menuju ruang persiapan bagi pemain 

sebelum bertanding; ruang VIP yang memudahkan akses tamu 

VIP melihat kegiatan pelaku e-sports secara langsung  sebelum 

bertanding, dan ruang pelatihan e-sports yang memudahkan 

untuk memindahkan perangkat elektronik yang akan dipakai 

saat bertanding; serta area penunjang lain (telekomunikasi & 

jaringan, streaming, dan produksi) yang membantu jalannya 

kegiatan di dalam arena. 
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Gambar 6. 2 Konsep Hubungan Ruang dan Organisasi Ruang Horizontal 

Sumber: Analisis Penulis 
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ii. Konsep Perancangan Tapak 

 

Gambar 6. 3 Konsep Perancangan Tapak 

Sumber: Analisis Penulis 
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iii. Konsep Perancangan Tata Bangunan dan Ruang 

 

Gambar 6. 4 Transformasi Massa 

Sumber: Analisis Penulis 

Pada gambar 5 adalah posisi entrance bangunan, yaitu disisi barat. Bagian ini harus menonjol dan memberikan kesan menerima/ucapan selamat 

datang  kepada para pengunjung. Selain itu di gambar nomor 3, adalah tampilan muka fasad yang akan diolah untuk menarik daya kunjung karena bagian ini 

akan menjadi muka pada bangunan.
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iv. Konsep Perancangan Aklimatisasi Ruang 

1. Penghawaan Ruang 

a. Active Mode 

Pada sistem active mode aka nada dua jenis, yaitu AC 

VRV dan Exhaust Fan. 

• AC Variable Refrigerant Volume (VRV)  

AC VRV adalah jenis AC yang memungkinkan 

satu sistem outdoor mengakomodasi berbagai 

jenis sistem ndoor. Pemilihan jenis ini karena 

bangunan memiliki kompleksitas ruang yang 

tinggi dan perlu perlakuan yang berbeda tiap 

ruangnya. 

• Exhaust Fan 

Sistem kerja exhaust fan yang menyedot udara 

pada suatu ruangan dan membuangnya ke luar 

untuk digantikan dnegan yang baru sanagt pas 

digunakan pada area berlatih e-sports pada booth 

(seperti ruang di dalam ruang). 

b. Natural Mode 

Natural mode hanya akan diterapkan pada arena 

pertandingan. Arena akan melakukan perputaran udara 

secara alami dengan memasukkan perputaran udara 

secara alami dengan memasukkan udara lewat lantai atau 

menggunakan sistem earth dutch cooling, dan 

mengeluarkan udara panas lewat bukaan di langit-langit 

ruang. 

2. Pencahayaan Ruang 

a. Active Mode 

Sistem lighting active mode menggunakan lampu 

sebagai medianya. 

• Fasad bangunan sisi barat, utara, dan selatan 

terdiri dari panel LED screen untuk memasang 

iklan atau melakukan promosi. 

• Lobby akan menggunakan LED screen pada 

dinding dan LED dance floor pada lantainya. 

Fungsi LED screen pada dindingnya adalah 

untuk menampilkan pengumuman secara grafis. 

• Ruang pelatihan dna game world akan 

menggunakan LED strip sebagai dekorasi 

ruangannya. 

• Area retail akan menggunakan LED neon. 

• Arena akan menggunakan perpaduan LED strip, 

LED neon, dan LED screen. 
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b. Natural Mode 

Natural mode akan diterapkan pada hampir seluruh 

ruang, kecuali game world dan pelatihan e-sports. 

Natural mode menghadirkan cahaya lewat bukaan secara 

langsung atau dari pantulan bidanglain. 

3. Acoustic Ruang 

a. Penggunaan sound barrier berupa tanaman dan 

pemberian jarak antara bangunan dengan sumber 

kebisingan. 

b. Pada area game world, pelatihan e-sports, dan arena akan 

menggunakan sistem surround sound. 

c. Untuk keseluruhan bangunan akan menggunakan audio 

paging system. 

v. Konsep Perancangan Struktur dan Konstruksi 

 
Elemen 

Arsitektur 

Struktur dan 

Konstruksi 

Contoh Gamabr 

Lantai Waffle grid  

 
 

Atap Space frame  
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Dinding 

 

Bata Hebel dan Bata 

Batako 

 
 

 
 

Lantai Acian poles  
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vi. Konsep Perancangan Perlengkapan dan Kelengkapan Bangunan 

1. Sound System 

 

 

Gambar 6. 5 Sound System Pada Kelompok Ruang 

Sumber: Analisis Penulis 

2. Kebakaran 

a. Pasif 

i. Bangunan menggunakan tangga sebagai sitem 

transformasi vertikal utamanya, sehingga desain 

tangga akan langsung berfungsi sebagai tangga 

darurat jika terjadi kebakaran pada bangunan. 

ii. Pintu di arena, game world, dan area pelatihan e 

e-sports akan menggunakan material yang tahan 

api. Hal ini karena ruangan tersebut rentan terjadi 

ledakan atau korsleting listrik dari perangkat 

elektronik yang digunakan. 

iii. Booth-booth pada retail area akan menggunakan 

material PVC sebagai material utamanya. 

iv. Pemisah antar ruang pada area latihan e-sports 

akan di kombinasikan dengan material kaca. 

v. Ruangan pada bangunan akan didominasi oleh 

penggunaan cladding agar membantu 

memperlambat penyebaran perembetan api. 

Cladding yang dipilih juga akan menggunakan 

material yang tahan terhadap api, sperti baja. 

b. Aktif 

i. Seluruh ruangan pada bangunan akan dipasang 

sistem alarm, namun untuk ruangan yang 
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menggunakan lighting sebagai unsur dekorasi 

utama tidak akan menggunakan sistem alarm 

photoelectric type smoke detector (optical). 

ii. Seluruh ruangan pada bangunan akan dilengkapi 

dengan sprinkler. 

Perhitungan Sprinkler: 

• Tipologi bangunan masuk ke dalam 

kategori hunian dengan tingkat bahaya 

kebakaran sedang (SNI 03-3989-2000, 

2000). 

• Arah pancaran dari kepala sprinkler yang 

ada di dalam ruangan adalah ke bawah 

karena diletakkan pada rangit-langit 

ruang. 

• Kepadatan pancaran pada sprinkler 

adalah 5mm/menit (SNI 03-3989-2000, 

2000). 

• Jarak maksimum antar kepala/titik 

sprinkler adalah 3m. 

• Untuk jangkauan maksimal (overlap) 

sprinkler adalah 1/4 bagian. 

• Ada beberapa ruang khusus seperti toilet 

dan ruangan bagi MC & Komentator yang 

tidak menggunakan sprinkler. 

• Perhitungan 
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iii. Ruang yang didominasi oleh sistem 

jaringan/instalasi listrik akan menggunakan 

APAR dengan cairan pengisi CO2. 

iv. Hydrant yang digunakan adalah hydrant pillar 

two way with instantaneous coupling dengan 

ukuran 4inch x 2,5inch x 2,4inch dan akan 

terpasang setidaknya diempat titik sudut luar 

bangunan untuk memudahkan penjangkauan air. 

 

 

Gambar 6. 6 Hydrant Pillar Two Way 

Sumber: nos.wjv-1.neo.id 

Perhitungan Hydrant: 

 
Pasokan air pada hydrant halaman setkurang-

kurangnya memiliki kapasitas 2400 liter/menit, 

dan harus mengalirkan air dengan minimal waktu 

45 menit (SNI 03-1735-2000, 2000). 

 

 
3. Petir 

Sistem penangkal petir yang dipakai adalah Faraday. 
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4. Ruang Genset 

Ruang genset akan diletakkan pada area sendiri di luar bangunan 

utama. Hal ini untuk menghindari terjadinya kebisingan dari 

suara genset ketika digunakan pada ruangan. 

5. Water Tank 

a. Kebutuhan Air Bersih 

Perhitungan air bersih pada bangunan berdasarkan rata-

rata penggunaan air dalam 1 hari. 

 

 

Gambar 6. 7 Tabel Rata-Rata Kebutuhan Air Bersih 

Sumber: (Noerbambang & Morimura, 1986) 
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Gambar 6. 8 Ukuran Tangki Air FRP (GWT dan RT) 

Sumber: energiputrabangsa.co.id 

Water tank akan diletakkan satu area dengan sistem 

HVAC pada atap bangunan dengan sistem konstruksi 

dak untuk menahan beban air. 

6. Area Parkir 

Parkir akan diletakkan pada basement. Luas lahan untuk parkir 

pengelola dan pengunjung  ± 5.000 m2. 

1.2 Konsep Perancangan Penekanan Studi 

i. Bentuk 

1. Lingkaran 

Pola lingkaran akan diterapkan untuk arena bertanding. Suasana 

kompetitif akan semakin dirasakan para pemain dengan menjadi 

pusat perhatian penonton. 

 

 

Gambar 6. 9 Contoh Penerapan Bentuk Lingkaran Pada Arena 

Sumber: i.pinimg.com 
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Gambar 6. 10 Contoh Penerapan Bentuk Lingkaran Pada Tribun 

Sumber: i.pinimg.com 

 

 

Gambar 6. 11 Contoh Penerapan Bentuk Lingkaran Pada Screen 

Arena 

Sumber: i.pinimg.com 

2. Segitiga 

Pola segitiga akan diterapkan untuk layout ruang berlatih team. 

Hal ini bermaksud untuk memberikan arti bahwa kerjasama 

adalah hal yang mutlak dalam strategi bermain game. Jika salah 

satu anggota salah atau kekurangan pemain, maka sebuah team 

akan memiliki daya tahan yang lemah. Hal ini sesuai dengan 

mana dari bentuk segitiga itu yang akan jatuh pada salah satu 

sisinya jika merasa berat sebelah. 
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Gambar 6. 12 Penerapan Bentuk Segitiga Pada Booth Pelatihan PC 

Sumber: Analisis Penulis 

3. Bujursangkar 

Bujursangkar akan diterapkan pada ruangan yang bersifat formal 

seperti Ruang Manager, Staff, dan Ruang Rapat. Hal ini karena 

kegiatan yang diakomodasi oleh ruang adalah kegiatan yang 

membutuhkan kesan yang sangat rasional dan sederhana. 

 

ii. Jenis Bahan 

PVC 
-Plafon 

-Dinding 

 

Metal -Plafon 
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LED Screen 

-Dinding 

-Plafon 

-Lantai 

 

 

iii. Warna Bahan 

 

 

Gambar 6. 13 Contoh Pembagian Warna Tiap Ruang 

Sumber: Fusion Arena 

 

Warna yang akan digunakan bervariasi menurut kualitas ruang yang 

ingin disampaikan. Seperti pada area bertanding, dominasi warna akan 

mengikuti dari warna team atau warna dasar dari permainan tersebut. 
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