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PERANCANGAN ARENA UNTUK E-SPORT DI YOGYAKARTA

Abstrak

       Era globalisasi serba digital pada saat ini menyebabkan perkembangan pesat pada teknologi. Salah satu bentuk digital yang paling signifikan 
perkembangannya adalah permainan / gim atau biasa disebut dengan game. Game pun berkembang menjadi suatu bentuk kompetisi antar pemain 
untuk memperebutkan hadiah tertentu. Lalu perkembangan tersebut membawa game menjadi game elektronik / e-Sport. 
       Electronic sport / e-Sport adalah kompetisi permainan video multi pemain. Jumlah penonton mengalami peningkatan yang cukup pesat dari tahun
ketahun baik itu di Indonesia maupun di dunia. 
       Maka dari itu dibutuhkan wadah sebagai respon perkembangan dunia digital yang sangat pesat. Wadah tersebut dirancang agar efektif secara 
akustika bangunan, fasilitas tambahan khusus, serta tipologi yang sesuai dengan fungsinya yaitu e-Sport.
       Pendekatan yang digunakan untuk Tugas Akhir ini meliputi metode primer dan sekunder. Metode primer meliputi dokumentasi, observasi serta 
wawancara. Metode sekunder dengan cara mengumpulkan peraturan-peraturan daerah (RTRW) DIY Yogyakarta, data jumlah total hadiah e-Sport, 
studi literatur, perda kabupaten Sleman dan buku-buku desain terkait.
       Dengan adanya Arena untuk e-Sport di Yogyakarta maka diharapkan potensi-potensi digital baik itu di Yogyakarta maupun di Indonesia, mampu 
menjadi wadah fasilitas yang efisien serta efektif dan dapat mendukung proses perkembangan digital yang semakin pesat.
Kata Kunci : e-Sport, Arena Pertandingan, Game, Akustika.

E-SPORT ARENA YOGYAKARTA

Abstract

       Digital Globalization on this time makes technology growing pretty fast. One of that technolgy is game / gaming. On this days, gaming turn out to be 
a competition for a certain prize. Then that competition change to an electronic sports / e-Sport that similiar to a sport.
       Electronic sport / e-Sports is a multiplayer video game competition. From years, the amount of the audience on e-Sports growing pretty fast at Indonesia
as well as other region.
       Thats why we need building or facility for responding the digital globalization growth. That facility designed so can effective on building acoustics, additional
particular facility, and a suitable typology for e-Sports.
       Primary and Secondary methods were used in the approach of the assesment in this Final Project. The primary methods include documentation, observation, 
and interview. Secondary methods include collecting government regulations (RTRW) DIY Yogyakarta, the amount of total prize on e-Sports, literature related, 
government regulation of Sleman, and related design books.
       E-Sports Arena Yogyakarta was expected to be a facility that can respond the potentials of digital growth at Yogyakarta as well as Indonesia that efficient 
and effective.
Keywords : e-Sports, Competition Arena, Game, Acoustics.
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PERANCANGAN ARENA UNTUK E-SPORT DI YOGYAKARTA

Abstrak

       Era globalisasi serba digital pada saat ini menyebabkan perkembangan pesat pada teknologi. Salah satu bentuk digital yang paling signifikan 
perkembangannya adalah permainan / gim atau biasa disebut dengan game. Game pun berkembang menjadi suatu bentuk kompetisi antar pemain 
untuk memperebutkan hadiah tertentu. Lalu perkembangan tersebut membawa game menjadi game elektronik / e-Sport. 
       Electronic sport / e-Sport adalah kompetisi permainan video multi pemain. Jumlah penonton mengalami peningkatan yang cukup pesat dari tahun
ketahun baik itu di Indonesia maupun di dunia. 
       Maka dari itu dibutuhkan wadah sebagai respon perkembangan dunia digital yang sangat pesat. Wadah tersebut dirancang agar efektif secara 
akustika bangunan, fasilitas tambahan khusus, serta tipologi yang sesuai dengan fungsinya yaitu e-Sport.
       Pendekatan yang digunakan untuk Tugas Akhir ini meliputi metode primer dan sekunder. Metode primer meliputi dokumentasi, observasi serta 
wawancara. Metode sekunder dengan cara mengumpulkan peraturan-peraturan daerah (RTRW) DIY Yogyakarta, data jumlah total hadiah e-Sport, 
studi literatur, perda kabupaten Sleman dan buku-buku desain terkait.
       Dengan adanya Arena untuk e-Sport di Yogyakarta maka diharapkan potensi-potensi digital baik itu di Yogyakarta maupun di Indonesia, mampu 
menjadi wadah fasilitas yang efisien serta efektif dan dapat mendukung proses perkembangan digital yang semakin pesat.
Kata Kunci : e-Sport, Arena Pertandingan, Game, Akustika.

E-SPORT ARENA YOGYAKARTA

Abstract

       Digital Globalization on this time makes technology growing pretty fast. One of that technolgy is game / gaming. On this days, gaming turn out to be 
a competition for a certain prize. Then that competition change to an electronic sports / e-Sport that similiar to a sport.
       Electronic sport / e-Sports is a multiplayer video game competition. From years, the amount of the audience on e-Sports growing pretty fast at Indonesia
as well as other region.
       Thats why we need building or facility for responding the digital globalization growth. That facility designed so can effective on building acoustics, additional
particular facility, and a suitable typology for e-Sports.
       Primary and Secondary methods were used in the approach of the assesment in this Final Project. The primary methods include documentation, observation, 
and interview. Secondary methods include collecting government regulations (RTRW) DIY Yogyakarta, the amount of total prize on e-Sports, literature related, 
government regulation of Sleman, and related design books.
       E-Sports Arena Yogyakarta was expected to be a facility that can respond the potentials of digital growth at Yogyakarta as well as Indonesia that efficient 
and effective.
Keywords : e-Sports, Competition Arena, Game, Acoustics.
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Kerangka�Berpikir

Masalah

- Butuh Fasilitas atas 
  potensi e-sport di Yogyakarta.
- Kota Yogyakarta yang semakin
  ramai dan banyak kemacetan.

Potensi

-Perkembangan era digital 
  yang sangat pesat
-Peminat atas e-sport semakin 
  bertambah.
-Banyak komunitas digital.

Fasilitas Tambahan Khusus
Keperluan Digital

Efektif Dalam Akustika 
Bangunan

Merancang Fasilitas Khusus 
Untuk Electronic Sport (e-Sport)

yang efisien serta efektif bagi 
penggunanya.

Tujuan

Mengapa

Perancangan
Arena 

Untuk E-Sport

Apa

Electronic Sport / e-Sport adalah suatu
kompetisi untuk permainan video multipemain.

E-sport semakin berkembang sesuai dengan 
perkembangan era digital yang kian pesat.

Game / permainan adalah program kompleks
yang terdapat peraturan dan sistem dimana
pemain terlibat dalam konflik buatan.

Fasilitas khusus e-sport dibutuhkan agar 
kegiatan digital dapat dilakukan secara efisien 
dan efektif.

Bagaimana

Pengumpulan Data :

1. Primer
    - Dokumentasi     - Observasi
    - Wawancara

2. Sekunder
    - Rencana Tata Ruang Wilayah (RTRW)
      DIY Yogyakarta.
    - Data Jumlah Total Hadiah Kompetisi
    - Studi Literatur Gedung Pertunjukkan dan
      Preseden Ancol Beach City Mall , Wang 
      Theater dan Taman Budaya Yogyakarta.
    - Peraturan Daerah Kabupaten Sleman 
      No. 12 Tahun 2012
    - Buku Seni Teater Karya Eko Santoso dkk 
      (2008)

Latar�Belakang

Analisis

Eksisting�Yogyakarta�
dan�Site

Analisis�Kawasan

Analisis�Dampak�Positif�Site�
Terhadap�Kota�Yogyakarta

Analisis�Zoning

Analisis�Besaran�Ruang
dan�Program�Ruang

Ide�Awal Konsep

Analisis�Fungsi�Bangunan

Transformasi�Desain

Dimana
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ĂA) 

ĂĘ) 

ĂF) ĂG) 

Jalan Godean km 6.3, 
Sidoarum, Gamping, 
Sleman, Yogyakarta
(Outer Ringroad Barat)
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Latar�Belakang

Era globalisasi serba digital pada saat ini menyebabkan perkembangan pesat pada teknologi. 
Salah satu bentuk digital yang paling signifikan perkembangannya adalah permainan / gim atau 

biasa disebut dengan game.
 

Game atau permainan adalah aplikasi / program 
kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, 
permainan, budaya, dan sistem dimana pemain 
terlibat dalam konflik buatan.

Game pun berkembang menjadi suatu bentuk 
kompetisi antar pemain untuk memperebutkan hadiah tertentu. 
Lalu perkembangan tersebut membawa game menjadi game 
elektronik / e-Sport.

BBC
Menurut BBC, League Of Legends World Championship
2013 dapat menarik 32 juta penonton di seluruh 
Channel Streaming Online dan Offline. Angka
Tersebut meningkat lebih dari tiga kali lipat 
dibanding tahun 2012. Pada tahun 2014, lebih 
dari 20 juta orang menonton The International 4,
final kejuaraan dunia Dota 2. Hal ini dapat 
dibandingkan dengan penonton final NBA pada 
tahun 2014 yang tidak mencapai 20 juta.
Hal tersebut memperlihatkan perkembangan
industri e-sport yang pertumbuhannya sangat
cepat dari tahun ketahun. 

metrotvnews.com

teknologi.metrotvnews.com mengungkapkan 
bahwa Asia merupakan pasar dengan potensi 
penonton terbesar. Wilayah ini menyumbang 
sekitar 44 % dari jumlah penonton e-sport global,
dengan mayoritas berasal dari Asia Tenggara,
Indonesia salah satunya.

newzoo.com

Berdasarkan data Newzoo yang dirilis
awal tahun ini, total pendapatan e-sport
secara global bisa mencapai USD 463 juta
atau sekitar Rp 6,2 triliun. Pendapatan ini
berasal dari lisensi media, tiket penonton,
iklan online, penjualan merchandise, kerja
sama merek, dan investasi dari penerbit
game.

Newzoo

Electronic sport / 
e-Sport adalah 
kompetisi permainan 
video multi pemain. 
Jumlah penonton 
mengalami 
peningkatan yang 
cukup pesat 
dari tahun ketahun.

Jenis�e-Sports

Fighting Games First Person Shooters Real Time Strategy Sports Games Multiplayer Online Battle Arena

Pertandingan
bertarung antar

dua orang pemain 

Pertarungan simulasi 
menembak antar tim

Pertarungan strategi
berperang dengan
mengontrol banyak

objek

Pertandingan digital
olahraga

Pertarungan strategi yang berbasis tim
dengan mengontrol satu objek

Street Fighter
Tekken

Counter Strike
Call Of Duty
Overwatch

Age Of Empire
StarcraftStreet Fighter
Tekken

FIFA
Winning Eleven
NBA 2K

DOTA 2
League Of Legend
Vainglory

1 vs 1 5 vs 5 1 vs 1 1 vs 1 5 vs 5

Fokus�Perancangan

Berdasarkan permainan dengan jumlah
jam menonton tertinggi dari twitch dan 
berdasarkan price pool tertinggi, maka fokus
perancangan untuk arena adalah pertandingan
antar tim yang terdiri dari 5 orang pemain 

5 vs 5

1 vs 1 2
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Latar�Belakang

Di Indonesia sendiri perkembangan industri e-sport mulai terlihat. Beberapa bukti dari 
perkembangan industri e-sport di Indonesia terlihat dari banyaknya jadwal turnamen yang 
diadakan baik tingkat nasional maupun internasional. Menurut station-news.com , jumlah
pertandingan pada tahun 2016 adalah sekitar 200 pertandingan. Pertandingan tersebut 
belum termasuk perlombaan-perlombaan minor lokal yang diadakan di tiap daerah.

Kehadiran IeSPA bukti nyata dukungan 
pemerintah terhadap e-sport di Indonesia.
Asosiasi ini menjadi wadah komunitas
para profesional / atlit e-sport di Indonesia
yang tertarik mengembangkan dan ingin
mencapai prestasi tertinggi di e-sport.

Menurut newzoo, pertumbuhan pasar game di Asia
Tenggara pertahunnya mencapai rata-rata 28 persen.
Indonesia menjadi negara dengan tingkat pertumbuhan
pasar game per tahun yang paling besar dibanding
negara lain di Asia Tenggara , yakni 37,3 persen.

Di Indonesia sendiri terdapat 43.7 juta gamers pada 
tahun 2017 dengan pengeluaran dana mencapai
$879.7 juta yang menempatkan pada posisi 16 di dunia.
Pria umur 21-35 mendominasi jumlah gamers di Indonesia.

Artikel Newzoo.com (1 juni 2017)

Kapasitas�Penonton

Yogyakarta

Laki-laki Usia 21-35 tahun 
                         = 495.000
               60 %  = 297.000
               26 %  = 77.220

Luar�Jawa
Total

Luar Jawa + Yogyakarta
228.555 + 77.220
= 305.775

DKI�Jakarta Bandung Semarang Malang

DKI + Bandung + Semarang
+ Malang
   = 1.478.162 + 372.761
      222.351 + 124.370
   = 2.197.644
40 % = 879.058
26 % = 228.555 3
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Latar�Belakang

Komunitas Digital dan Game di Yogyakarta :

ADITIF (Asosiasi Digital Kreatif)

GameLan

JDV (Jogja Digital Valley)

Indogamers Yogyakarta

Komunitas Kecil Pada Gamenet

- Pertambahan Gamenet di kota Yogyakarta
dapat dilihat dari semakin banyaknya 
gamers yang menyebabkan banyaknya
Gamenet di kota ini.

- PT. Digitalife Nusantara pada tahun 2016, 
membuka cabang kedua mereka berupa 
e-sport arena gamenet bertaraf internasional
bernama Gamers Village di kota Yogyakarta.
Menurut CEO Gamers Village, Hendri 
Andrigo, hal ini dapat menjadi pelopor
perkembangan e-sport di Yogyakarta 
dikarenakan potensi pemain dan peminatnya
sangatlah besar terlihat dari antusiasnya di
setiap event e-sport di kota ini.

Dengan banyaknya potensi yang terdapat di kota Yogyakarta ini, 
maka dibutuhkan fasilitas bangunan e-sport untuk mengadakan 
perlombaan dan event-event dari setiap komunitas yang ada secara
efisien dan efektif. 

Tipologi bangunan disesuaikan dengan arena e-sport yang sudah
sering digunakan diseluruh dunia yaitu tipologi bangunan pertunjukkan 
atau theater. Hal ini dikarenakan terdapat dua aspek utama yang sama
dalam dua bidang tersebut , yaitu aspek panggung dan penonton.

Wadah untuk perkembangan dunia digital yang sangat pesat
dari tahun ketahun.

Fasilitas tambahan khusus agar efisien bagi sarana digital dan e-Sports

Tujuan
Merancang Fasilitas Khusus 

Untuk Electronic Sport (e-Sport)
yang efisien serta efektif bagi 

penggunanya.

Merancang secara efektif melalui akustika bangunan 
yang sesuai dengan fungsinya agar memperoleh
pengalaman ruang yang maksimal

Asia tenggara merupakan daerah yang memiliki tingkat
pertumbuhan tertinggi di dunia berdasarkan peminat e-sports 
yaitu 36.1 persen. 
Penonton di Indonesia mencapai 2 juta orang dengan
pertumbuhan pertahunnya 3.1 persen.

4
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ARENA UNTUK E-SPORT 

Perancangan 

di Yogyakarta

DJOSH DERMAWAN SIRAIT
                               21101397

BAB VI
Konsep
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Konsep�Perancangan

Zoning

Area Parkir , Vegetasi, RTH

Lobby

Pengelola

Hall Expo

Komunitas Digital

e-Sport

Cosplay

Restoran

Pemilihan area parkir dan vegetasi serta fasilitas didasari
dengan tingkat kebisingan site. Pada bagian terluar yang
mendekati jalan dipilih area parkir dan vegetasi sebagai
bentuk peredam suara menuju fasilitas utama.

Pemilihan area expo sebagai respon tingkat kebisingan 
pada titik tersebut yang cukup tinggi yaitu 56.2 db
dikarenakan hall untuk expo bukanlah tempat yang 
membutuhkan tingkat kebisingan rendah.

Lobby sebagai pusat yang mengarahkan
pengunjung ke berbagai arah fasilitas.

Parkir

e-Sport

Cosplay Restoran

RTH, Komunitas Digital,
Hall Expo

Pengunjung dapat mengakses Hall Expo
dan tempat Komunitas Digital secara langsung
dari tempat parkir

RTH pada tengah site sebagai tempat transisi /
penyambung antar fasilitas disekitarnya.

e-sport, restoran, dan cosplay diletakkan 
berdekatan dikarenakan fasilitas yang 
saling berhubungan

Menyesuaikan tinggi bangunan pada site dengan
bangunan sekitar yaitu maksimal 2 lantai agar
bangunan tidak terkesan berdiri sendiri.

Skyline

Eksisting Skyline

Perkiraan Skyline

Privat

Semi Privat

Publik

Sifat�Ruang

Konsep Zona Lobby / Pusat
Konsep Zona Parkir / RTH ke Expo 
dan Komunitas Digital

Konsep RTH tengah sebagai tempat transisi
Konsep Zona Utama

Alasan Penataan Zoning

26
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Konsep�Perancangan

Sirkulasi�Pengunjung

Area Parkir Lobby e-Sport Restoran / Gift Shop Area Parkir Lobby Cosplay Restoran / Gift Shop

Pengunjung e-Sport Pengunjung Cosplay

Area Parkir RTH R. Presentasi / Workshop Restoran

Pengunjung Komunitas Digital

Area Parkir Hall Expo RTH Restoran

Pengunjung Hall Pameran / Expo

Akses�Masuk�dan�Keluar�Site

Jalan Godean

Jalan Godean

Vegetasi

Pemanfaatan garis sempadan sungai (3 meter) sebagai 
vegetasi peredam suara melalui dan menuju site.
Vegetasi eksisting dan rencana vegetasi sebagai pembatas
dan peredam suara site.

Area Parkir , Vegetasi, RTH

Lobby

Pengelola

Hall Expo

Komunitas Digital

e-Sport

Cosplay

Restoran

Area Parkir , Vegetasi, RTH

Lobby

Pengelola

Hall Expo

Komunitas Digital

e-Sport

Cosplay

Restoran

Area Parkir , Vegetasi, RTH

Lobby

Pengelola

Hall Expo

Komunitas Digital

e-Sport

Cosplay

Restoran

Area Parkir , Vegetasi, RTH

Lobby

Pengelola

Hall Expo

Komunitas Digital

e-Sport

Cosplay

Restoran

Site

Site

Eksisting Vegetasi
Rencana Vegetasi

Sempadan Sungai

Rencana Vegetasi

Bambu Jepang
Tanjung
Palem

Eksisting Vegetasi

Tanaman Bambu Jepang
sebagai peredam suara 
dan pembatas

Tanaman Palem
sebagai penghias 
di RTH tengah

Pohon Tanjung sebagai
peneduh

27
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Konsep�Perancangan
Auditorium

Panggung

Panggung arena adalah panggung yang 
penontonnya melingkar atau duduk mengelilingi
panggung. Panggung arena dapat mendekatkan
penonton dengan pemain. Selain itu penonton
dapat melihat pemain dari semua sisi.

Seating

Penataan  tempat duduk bertingkat agar penonton
tidak terhalang oleh penonton yang lain. Tiap
penonton harus dapat melihat dengan sudut 30
derajat.

Layar

Penggunaan Layar besar yang disesuaikan dengan literatur bioskop
sebagai media melihat in-game pertandingan yang berjumlah 4 buah
untuk penonton dari berbagai sudut (panggung arena, 4 sudut).

Utilitas

Pencahayaan

Sistem�Cahaya

Penggunaan Digital Multiplex, yaitu sistem cahaya
yang tidak membutuhkan operator dalam pengaturan
(manual), melainkan software dan hardware yang 
berjalan otomatis setelah sebelumnya diatur oleh teknisi
dan memiliki banyak variasi bentuk cahaya.

Jenis�Lampu

Wash / Flood

Sebagai Background
Panggung

Pada saat-saat 
event tertentu
untuk memusatkan
perhatian penonton
(pemanggilan tim)

Penggunaan saat
menerima piala / 
pemenang

Penggunaan saat
break time / menunggu
dan pemanggilan tim

Gobo

Spot Light

Moonflower

Kombinasi lampu - lampu yang disesuaikan dengan
urutan acara dapat memaksimalkan pengalaman
ruang bagi penonton.

Penghawaan

Penghawaan�Alami

Penggunaan cross ventilation sebagai bentuk
pengurangan daya pada area-area tertentu yaitu
area tunggu / lounge pengunjung, lobby, lounge,
expo, komunitas digital, dan restoran.

Penghawaan�Buatan

Penggunaan AC sentral dan split pada fasilitas
fasilitas utama bangunan dan pengelola.

AC�Sentral

Pada ruangan yang cenderung besar dan 
tanpa sekat, yaitu arena e-Sport.

AC�Split

Pada ruangan yang cenderung kecil dan 
bersekat, yaitu kantor / ruangan pengelola.

AC Sentral

AC Split

Ventilasi Silang

28
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Konsep�Perancangan

Utilitas

Akustik

Pengunaan Sistem suara stereofonik pada arena
e-sport dikarenakan dengan sistem suara ini distribusi
suara dapat mencakup keseluruhan penonton / tribun.
Menggunakan banyak speaker dan diletakkan pada 
banyak titik di area tribun sehingga suara yang diterima
oleh penonton dapat maksimal

Sistem�Suara

Sistem suara yang diletakkan 
dengan pengeras suara 

gugus dua atau lebih 
disekeliling panggung atau

sumber bunyi

Penggunaan DTS Neural Surround pada 
arena e-sport dikarenakan efek yang diciptakan
secara khusus untuk game dapat membuat game
lebih menarik dan nyata. Efek suara dapat
terdengar seperti 360 derajat.

Audio�Sound

Penggunaan elemen pemantul pada
sisi tertentu auditorium yang berjumlah
sedikit disesuaikan dengan fungsi ruang
yang tidak membutuhkan waktu dengung
yang panjang.

Elemen�Material�Akustik

Pemantul

Material

Panel Kayu pada
dinding, lantai,
dan panggung.

Marmer pada 
sebagian lantai
dan dinding

Gypsum pada
plafond

Penggunaan elemen pemantul pada
sisi tertentu auditorium yang berjumlah
banyak agar suara yang dikeluarkan
tidak memiliki waktu dengung panjang.

Penyerap

Material

Karpet pada lantai
dan dinding

Foam pada
dinding

Penggunaan elemen penyebar pada
sisi tertentu auditorium agar suara
dapat menyebar dan memiliki kesan 
tertentu

Penyebar

QRD Diffuser
dan diffsorber
pada sisi tribun

Kombinasi�Material
Penggunaan ketiga elemen material
dikombinasikan dan disesuaikan dengan
fungsinya agar waktu dengung yang 
dihasilkan adalah 0,7 detik - 1.5 detik.

Perbandingan penggunaan ketiga elemen 
material dari yang paling banyak yaitu
penyerap ( karpet , foam) , penyebar (QRD
diffuser , diffsorber) dan pemantul (panel 
kayu, marmer, gypsum).

Tribun Tribun
Stage

Layar

2/3

1/3

1/3

Stage

Perkiraan�Penempatan
Speaker

Cakupan Speaker Samping
dan Belakang (2/3 Panjang)

Cakupan Speaker Depan

Software�Pendukung

Ecotect dapat memprediksi parameter akustik ruangan sebelum 
ruangan tersebut dibangun. Untuk mendesain ruangan dengan 
kualitas suara yang baik diperlukan penetapan parameter akustik 
yang disesuaikan dengan peruntukan ruangan tersebut.Dengan 
melakukan beberapa variabel simulasi, kita akan mendapatkan 
kualitas desain audio dan akustik yang optimal serta dapat 
meminimalkan pemborosan biaya dan waktu yang digunakan.

Contoh�Simulasi�Ecotect�
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Peletakkan Big Screen 
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Konsep�Perancangan

Arsitektural

Ide�Bentuk�Bangunan�Utama

30

Digital

Keterkaitan�Fungsi�

- Terkait dengan dunia digital
- Bentuk yang Liquid / aerodinamis
- Bentuk yang Futuristik
- Eye Catching / Iconic (pembeda dengan skyline sekitar)
- Penyebaran Suara acak / tidak linear
- Sesuai dengan struktur arch bentang lebar

Bentuk�Yang�Sesuai� Mouse

Alasan

Skyline pada eksisting yang mendominasi adalah 
bentuk segitiga dan memiliki 1-2 lantai.

Dengan Bentuk aerodinamis / liquid, maka akan menjadi
pembeda bentuk skyline dan dapat lebih eye catching,
namun tetap menyesuaikan tinggi dengan skyline sekitar.

Penggabungan

Stage

Alasan

Dengan bentuk yang seperti liquid / 
aerodinamis, maka suara tidak 
terpantul secara linear melainkan
terpantul secara bebas / acak dan 
dapat memaksimalkan efek suara
yang dihasilkan.

Tribun Tribun
Stage

Layar

20 meter

Visual

20 meter

B
O
O
T
H
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O
T
H

- Ukuran Layar yaitu 20 meter 
  disesuaikan dengan literatur
  dan panjang panggung.
- Layar berjumlah 4 buah
  untuk penonton yang berada
  di 4 arah berbeda
- Player Booth berjumlah 2 buah
  untuk atlet / pemain yang sedang
  bertanding

Stage

Tribun

Tribun

Tribun Tribun

Booth

Booth

©UKDW



Konsep�Perancangan

Arsitektural

Ide�Bentuk�Bangunan�Tambahan

- Skyline liquid / aerodinamis
- Material Struktur dan Bangunan

Harmonisasi�Konsep�Terkait�

Bentuk�Bangunan�Tambahan

Persegi dan Segitiga

Peminimalan�Konsumsi�Energi

- Bukaan pada bagian atas dan bawah untuk ventilasi silang
- Pemilihan material dinding kaca ganda (tebal 8mm) anti radiasi / dengan 
  pelapis (filem) kaca untuk memaksimalkan sumber cahaya alami dan menahan panas.
- Pemilihan material dinding bata untuk mengurangi energi panas yang masuk
  ke dalam bangunan

- Bentuk skyline atap sebagai bentuk harmonisasi bentuk aerodinamis / liquid
  terhadap bentuk bangunan utama
- Penggunaan material atap yaitu ACP (alumunium composite panel) Jenis PVDF
  (Poly Vinyl De Flouride).

Kaca Bata

Kaca ganda tebal 8 mm
dengan bahan anti radiasi

/ dengan pelapis (filem) kaca

Batu bata berongga sejarak
280 mm , bagian luar bata
fletton, dan bagian dalam 

bata biasa, sisi menghadap 
ruang dalam di plester

280 mm

Bata flettonBata biasa

Plester

R
o

n
g

g
a
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Respon bentuk lingkaran (e-sport)
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Komunitas 
Digital

Restoran

RTH 
Penghubung
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Konsep�Perancangan

Arsitektural

Efisiensi�Penghawaan�dan�Pencahayaan

- Memaksimalkan penghawaan dan pencahayaan alami
  pada seluruh ruang kecuali pada arena e-sport.

Stage

Bangunan�Utama

ARENA E-SPORT

Tribun

Tribun

TribunTribun

Masuk / Lounge

Pelengkap

PelengkapPelengkap

Pelengkap

Pelengkap Pelengkap

Pencahayaan dan penghawaan
alami

LobbyP
en

ge
lo

la

RTH 

EXPO

Komunitas 
Digital

Restoran

RTH 
Penghubung

Bangunan�Tambahan

Pencahayaan dan penghawaan
buatan

Pencahayaan Alami

- Semua ruangan pada bangunan tambahan 
  menggunakan penghawaan alami kecuali pada 
  ruang pengelola
- Ruang Pengelola menggunakan AC Split
- Penggunaan dinding kaca sebagai bentuk 
   memaksimalkan pencahayaan alami
   pada seluruh bangunan tambahan

- Semua ruangan menggunakan
penghawaan dan pencahayaan alami
kecuali pada arena e-sport
- Arena e-sport menggunakan ac sentral
dan pencahayaan buatan
- Ruang pelengkap juga dimanfaatkan
sebagai ruangan peredam suara menuju
area pemukiman dan sebaliknya

Perkiraan�Site�Plan

Lobby

P
en

ge
lo

la

RTH 

EXPO

Komunitas 
Digital

Restoran

RTH 
Penghubung

Arena e-Sport

Pelengkap

M
a
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Jalan Godean
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Konsep�Perancangan

Arsitektural

Material�Struktur

Material yang digunakan pada atap yaitu baja
(flat dan space truss) dan beton pada kolom.
Dapat juga dikombinasikan antara baja dan
beton sebagai struktur bentang lebarnya.

Material�Atap

Material yang digunakan yaitu panel atap alumunium
komposit (ACP). Material ini terdiri dari panel-panel dan
memiliki kelebihan yaitu ringan, kekuatan yang cukup tinggi,
tahan karat, dan biaya perakitan cenderung murah. 
Pengaplikasian material ini tidak terbatas pada atap saja, 
namun dapat digunakan pada dinding. Jenis  PVDF (Poly
Vinyl De Flouride) merupakan jenis yang digunakan pada
eksterior , sedangkan polyester pada interior. 

Material�Dinding

Dominasi dinding menggunakan dinding bata dengan 
tambahan ACP (alumunium composite panel).
Selain itu juga menggunakan dinding kaca spider agar 
memberikan kesan luas dan elegan.

Material�Jendela�dan�Pintu

Jendela berfungsi sebagai media masuknya cahaya kedalam 
ruangan. Material jendela yaitu kaca ganda tanpa celah samping 
untuk mencegah keluar - masuk nya suara.
Material pintu yaitu kayu padat dan penutup celah (tanpa celah
saat di tutup) untuk mencegah keluar - masuk suara.

Material

Dinding Bata

ACP

Kaca Tunggal

Kaca Ganda

Pintu Kayu Padat
+ penutup celah

Sound Reduction (db)Material

45

20

26

43

34

Agar suara dari bangunan tidak keluar dan mengganggu 
bangunan sekitar (eksisting tingkat kebisingan rata-rata
adalah 34 db), maka diperlukan tingkatan sound reduction
pada material terpilih.

Sumber : Fisika Bangunan (Prasasto Satwiko)
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