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Abstrak— Di beberapa negara maju video game bukanlah
lagi sebuah wahana untuk menghabiskan waktu luang
melainkan menjadi sebuah profesi dengan pendapatan yang
cukup meyakinkan. Profesi tersebut dengan adalah menjadi
atlit professional dalam kasus ini yang ahli dalam bermain
video game atau yang sudah banyak dikenal orang dengan
sebutan e-Athlete. Jika sudah diberi judul atlit maka hal yang
mereka lakukan dikategorikan dalam sebuah olahraga yang
mana diberi nama eSport. Di Indonesia sendiri, dengan
diakuinya Indonesia eSport Association (IeSPA) sebagai
organisasi yang diakui Kemenpora turut menjadi titik terang
perkembangan olahraga ini di negeri kita. Meskipun event e-
sport terlihat tidak sulit untuk dilakukan karena hanya
dibutuhkan seperangkat komputer dengan spesifikasi yang
mumpuni, namun sebenarnya untuk melaksanakannya
membutuhkan tempat dengan susunan ruang-ruang tertentu.
Agar atlit yang akan bertanding bisa berkonsentrasi dalam
permainannya. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah tempat yang
memang di desain khusus untuk melaksanakan sebuah event
eSport.

Kata Kunci— eAthlete, eSport, eSport Arena.

I. PENDAHULUAN

I era yang mana komputer, laptop dan gadget adalah

barang lumrah yang dimiliki oleh seseorang, sangat
tidak mungkin jika ada orang yang tidak tahu apa itu Video
Game. Sejak pertama kali diperkenalkan ke dunia awal tahun
50-an video game sekarang sudah berkembang pesat menjadi
sebuah karya seni sekaligus peluang bisnis, hal ini terbukti
dengan banyaknya orang yang bermain video game baik di
komputer melalui mesin khusus bermain video game atau di
smartphone ditambah lagi dengan adanya konektivitas
internet sehingga kita bisa bermain dengan orang yang
berada di belahan dunia lainnya atau lebih sering disebut
Online Multiplayer. Dengan banyaknya orang yang bermain
video game baik hanya sekedar mengisi waktu luang atau
berkompetisi dengan pemain lainnya maka muncullah sebuah
pekerjaan baru untuk orang yang mendedikasikan waktunya
untuk bermain game secara professional atau yang lebih kita
kenal sekarang dengan eAthlete atau Professional Gamer (Pro
Gamer). Tentunya dengan adanya titel atlit pada nama
mereka maka hal yang mereka lakukan digolongkan dalam
sebuah olahraga atau lebih umum disebut eSports.

Meskipun banyak orang menganggap bermain game itu
hanya menghabiskan waktu dan tenaga saja tanpa ada
hasilnya namun para Pro Gamer ini membuktikan bahwa
pernyataan itu salah besar. Seorang Pro Gamer bisa
mendapatkan $100.000 hanya dengan mengikuti sebuah
turnamen game hanya dari sponsor mereka saja. Jika menang
tentu mereka akan dapat lebih banyak. Dalam hal ini tentu
Profesi sebagai pro gamer cukup menjanjikan dari segi
finansial.

Di Indonesia sendiri e-sport sudah cukup berkembang,
terbukti dengan adanya beberapa turnamen-turnamen
berskala nasional yang dilaksanakan di berbagai tempat dan
diakuinya Indonesia eSport Association (IeSPA) sebagai
organisasi eSport Indonesia oleh Kemenpora tahun 2014
kemarin turut menjadi titik terang perkembangan olahraga
ini di negeri kita.

II. URAIAN PENELITIAN

A. Lokasi

Lokasi berada di tengah kota Bandung, di lahan hook
antara jalan raya Cikapayang dan jalan Ir. H Juanda (Dago)
dengan ukuran 100m x 75m = 7500 m? .

B. Pendekatan Desain

Berangkat dari rasa penasaran manusia terhadap sebuah
hal yang dianggap baru, bangunan ini nantinya akan
menghadirkan suatu hal yang dianggap tidak biasa sehingga
akan memancing keingin tahuan seseorang terhadap hal ini.

C. Metoda Desain

Metode perancangan yang coba dipakai dalam kasus ini
adalah metode “Programming” dari Donna P. Duerk.

D. Konsep Desain

Konsep Awal “Stacked” berangkat dari game tetris yang
dimainkan dengan menyusun balok berbentuk tertentu
menjadi sebuah garis lurus
Fasad bangunan ini terdiri dari sekumpulan persegi dengan
modul tertentu membentuk pola tertentu dan
diberikan aksen maju mundur untuk memunculkan kesan 3
dimensi. Pixel, merupakan sebutan untuk kotak-kotak kecil
yang dapat kita lihat jika memperbesar gambar digital.
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Gambar 1. Atlit eSport dan Lambang Liga Gaming di Amerika

Gambar 5. Konsep Bentuk

Gambar 6. Tetris

"ERSPEKTIF BIRD VIEW

Gambar 3. Lokasi Bangunan Gambar 7. Perspektif
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Gambar 9. Tampak Samping

Gambar 10. Site Plan

Gambar 11. Denah Lantai 1
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Gambar 13. Denah Lantai 3

III. KESIMPULAN/RINGKASAN

Dengan Hadirnya Bandung eSport Arena ini diharapkan
olahraga ini semakin dikenal luas oleh masyarakat, juga akan
membantu pengembangan olahraga ini agar semakin banyak
yang berminat menggeluti cabang olahraga ini.

Menjadikan Indonesia sebagai salah satu tuan rumah event
eSport internasional yang tentunya akan menarik jumlah
wisatawan mengingat peminat eSport di dunia ini sangat
banyak.
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