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Abstrak

Industri dalam pariwisata menjadi industri yang mengembangkan kota baik dalam ranah
sosial ekonomi dan budaya. Industri pariwisata yang baik ialah industri yang dapat
menghadirkan cross-branding tidak hanya lokal namun hingga internasional. Dalam konteks
Metropolis, Kategori Sport tourism diharapkan dapat menjadi pilihan pariwisata yang baru
dengan kombinasi beberapa program dan fungsi (Mix-Use). Besarnya antusias turnamen E-
Sport dalam Asian Games 2018 yang diadakan di Indonesia menjadi lahan referensi utama
dalam kategori pengunjung dan pemilihan karakter lokasi, sedangkan pada event Indonesia
Gaming Experience 2018 menjadi refensi penulis untuk kombinasi program dan aktivitas
dalam ranah E-Sport. Potensi E-Sport tidak hanya sebatas dalam ranah permainan elektronik,
namun berkembang hingga kategori edukasi, profesi, serta rekreasi yang akan menjadi dasar
program utama proyek ini. Maka dari itu, penulis memilih 3 program utama dalam Proyek
“Pusat E-Sport Jakarta (Jakarta E-Sport Center)” yakni, E-Sport Turnamen Center, Training
Center, dan VR X arcade base Game Center. Dengan adanya E-Sport Center di indonesia
khususnya jakarta, proyek ini diharapkan dapat memberi ruang baru bagi masyarakat untuk
mengenal dan menjadi tempat berkembang bagi generasi muda dalam menggali talenta dan
pengetahuan.

Kata kunci: Arsitektur Metropolis, Arsitektur Pariwisata, E-Sport, Olahraga Pariwisata, Pusat
E-sport.
Abstract

Tourism Industry is a main urban development sector that grows in social, economic, and
culture. Good tourism Industry can get a cross-branding between country. Sports Tourism is
expected to be a new choice for tourism that attracts young generation based on the
enthusiastic in E-Sport exhibition category in Asian Games 2018 that hold in Indonesia. E-sport
potential is not only into gameplay dan tournament, but also how to entertain visitor based on
education, profession, and recreation that become the basis of this project main programs.
Therefore, the author chooses 3 main programs in this project "Jakarta E-Sprot Center",
specifically: E-Sport Tournament Center, Training Center, and VR X Arcade base game center.
With these Jakarta E-Sport Center program, hopefully, can provide a new space for
communities to grow especially for a young generation to explore their talent and knowledge.

Keywords: Architecture Metropolis , Architourism, E-Sport, E-Sport Center , Sports Tourism.

1. PENDAHULUAN

Industri Pariwisata merupakan salah satu cara dalam mengembangkan suatu kota/wilayah
secara cepat. Dengan pariwisata, negara memiliki kesempatan untuk memperkenalkan
identitasnya pada dunia (Cross-Branding) dan turut ambil andil dalam event internasional.

Jakarta sebagai ibu kota Indonesia menjadi salah satu gerbang utama pariwisata dengan
persentase sebesar 30% setelah Bali 40% dan 20% Kepulauan Seribu (E-News, pikiran-
rakyat.com,2017). Salah satu Sport Tourism yang berkembang pesat 5 dalam tahun ini, ialah
Electronic Sports (E-Sports), hal ini dibuktikan dengan besarnya pasar E-Sports dunia yang
berdampak hingga Indonesia. Definisi E-Sports menurut Britishesport.org adalah kompetisi
video gaming, dimana orang bermain melawan satu sama lain secara online dan/atau
dihadapan penonton di suatu arena tertentu dengan hadiah yang besar Indonesia menyikapi
perkembangan E-Sports dengan mengakui secara resmi organisasi E-Sports nasional di tahun
2014 dan mengukuhkan Indonesia E-Sports Association (leSPA) dibawah naungan Federasi
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Olahraga Rekreasi Masyarakat Indonesia (FORMI). Dalam Regional Asia Tenggara, Angka
peningkatan E-Sports mencapai +36.1% (+9.5 jt orang) lebih dari tahun 2016 dan Indonesia
menduduki angka kedua terbesar dengan jumlah 3.1 % (+ 2 Juta orang).

2. METODE

Metodologi Penulisan proyek ini, antara lain: Melalui pendekatan telaah literatur yakni,
literatur primer dan literatur sekunder. Literatur primer berupa jurnal penelitian dan
komplikasi data (Newszoo — E-Sport international research) serta literatur sekunder berupa
buku (Architectural Tourism — Building for Urban Travel Destinations). Kajian terhadap
permasalahan dicermati dengan pendekatan deskriptif (E-Sport sebagai kategori Sport
Tourism Indonesia dengan perkembangan terpesat), Analisis (mengkaji data dan
perkembangan E-Sport secara kuantitatif — data, table, dan grafik) dan sintesis (Menentukan
proyek untuk mendukung perkembangan E-Sport berupa area turnamen dan training center).
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Gambar 1. Kerangka Berpikir Literature
Sumber: Architourism Tourism (Building for Urban Travel Destination + Bilbao Effect

Pada bagian Metode, penulis perlu menjabarkan data yang akan dikumpulkan selama
proses penelitian/ desain dan selanjutnya secara rinci dan runut menjelaskan metode
pengumpulan data, tahapan penelitian/ desain, metode analisis dan sintesis data hingga
menghasilkan pernyataan kesimpulan. Jika penulis menggunakan alat penelitian atau simulasi
desain yang spesifik, maka perlu dicantumkan juga dalam bagian ini. Apabila metode yang
digunakan berasal dari beberapa sumber, maka penulis perlu menjelaskan kajian terkait
metode tersebut secara jelas dengan menyertakan sumber asli. Penulis diharapkan
memaparkan secara detail alasan dalam menggunakan suatu metode tertentu.
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Gambar 2. Kerangka Berpikir Analisa Sports Tourism
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3. DISKUSI DAN HASIL
Analisis Aktifitas/ Program

Program dalam proyek ini terbagi menjadi 2 event yaitu Eventual dan Routine. Untuk yang
eventual dibagi menjadi 3 program vyaitu: arena stadium, eksibisi, dan area interaksi.
Sedangkan routine dibagi menjadi E-Sports Education mnelalui Training Center, Game Center,
dan Virtual Reality Center.
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Gambar 3. Kerangka Berpikir Program E-Sport
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Gambar 4. Interior Program E-Sport Center

Analisis Jumlah Pengunjung

Mengacu pada studi presedent salah satu Event Yearly Game Indonesia atau yang dikenal
dengan Indonesia Gaming Experience 2018, mengalami kenaikan pengunjung hingga £20.000
orang (kurun waktu acara 3 hari). Hal ini dipengaruhi oleh variatif tournament E-Sport yang di
tandingkan dan program pendukung seperti game center, card arcade, game developer
eksibition, serta pertukaran kebudayaan jepang dan indonesia berupa cosplay baik kategori
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anime serta kategori hero indonesia yang telah digunakan untuk karakter game seperti game

mobile legends.

Data yang diperoleh dari setiap event pengunjung mencapai 12.000 - 20.000 pengunjung
dengan kondisi khusus yakni:

1. Event berlangsung secara 2-3 hari dengan adanya program eksibisi game/perangkat game,
serta pengembang game Indonesia yang memperkenalkan game lokal yang telah diminati
hingga skala internasional.

2. Adanya beberapa turnamen yang berlangsung secara bersamaan namun memiliki kategori
yang berbeda, contohnya pada Event Indonesia Gaming Experience 2018 memiliki 3 stage
untuk turnamen 5 vs 5, dan 2 stage kecil untuk turnamen 1-2 vs 1-2.

3. Adanya area untuk keluarga dan anak anak yang memainkan permainan sesuai umur, yakni
board game dan arcade game.

Tabel 1. Studi Preseden Jumlah Pengunjung Event Esport

EVENT LOKAST FENGUNIUNG LTVE ATREAMING  SKALA
[NDOSESLA GAME CENTER JTAEARTA 15200 crang JAE. () RETT2EH
mi? INDONESLA
BEKRAF Cams Prme 1017 TAEARTM B4T (aieng) - Huans leninisn
THDONESLA 12427 (pregenjeng)
TS 1017 CHIEA JEPANG 70000 crang - Ietmrzasicnal
NDONESLA E-SPORT JARARTA D003 - Fesarty . Ietwrnazicna|
CHAMPIONSHIF {2015) INDONESLA
BATTLE OF VALOR TAEARTA INDONES 1000 oraag - Taadoiveios - ST
1a
ASUMSL TMLAH FENGUNIURG  + 12000 oraag Twich . ekoaks, INTEEMASIONAL

Analisis Element Dalam Turnamen Esport
Kebutuhan element/alat atlit E-Sport yang mendukung arena turnamen berdasarkan genre
game meliputi:
1. Multiplayer Online Battle Arena (MOBA):
e Layout pengguna Stage: 5 atlit + 1 Coach + 1 Stage Control
e Perlengkapan: Smartphone, Headphone, Camera Standing, dan Camera Cam.
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Gambar 5. Layout dan Perlengkapan

2. Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) + Real Time Strategy (RTS) :
e Layout pengguna Stage: 1 atlit + 1 Stage Control
e Perlengkapan: Smartphone, Headphone, Camera Standing, dan Camera Cam.
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Gambar 6. Layout dan MOBA + RTS
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3. Sport Games and Fighting Games:
e Layout pengguna Stage: 1-2 atlit + 1 coach + 1 Stage Control

e Perlengkapan : PC/Monitor, Headphone, Controler (spesial game fighting), Console,
Camera Standing, Camera Cam.

A.\B
@ - &
@‘“‘@

Gambar 7. Layout dan Fighting Games
Analisis Tapak
Karakteristik kawasan dan tapak yang dipilih ialah kawasan Puri Indah, Jakarta Barat. Hal ini
dikarenakan Puri Indah menjadi kawasan yang menjadi pusat kegiatan penyediaan Kawasan
Sentra Primer Barat dan menjadi pusat terwujudnya kegiatan tersier di kawasan kantor
walikota jakarta barat (Perda DKI No.1 Tahun 2014 — Tentang RDTR).

PUSAT KEGATAN TERSER
JAKARTA BARAT

Gambar 8. Kecamatan Kembangan, Jakarta barat

Tapak berada pada sisi timur kantor walikota jakarta barat yakni di jalan Puri Permai Blok W
No.82, RT.2/RW.2, Kembangan Sel., Kembangan, Jakarta Barat.

Gambar 9. Lokasi Tapak
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Gambar 10. Posisi Tapak terhadap Jalan

Tapak dikelilingi oleh jalan arteri sekunder yang menjadikan tapak ini mudah diakses oleh
kendaraan. Disisi selatan tapak berbatasan dengan Lippo mall Puri, yang menjadi target utama
pengunjung dikarenakan adanya akses dan fasilitas shuttle bus Lippo Mall yang berada tepat
disisi selatan tapak yakni diberbatasan antara tapak dan Lippo.

Gambar 11. Situasi dan Batasan Tapak

Selain akses kendaraan, akses yang diutamakan ialah kenyamanan pedistrian dan
keterbukaan antara massa dan ruang hijau. Maka penentuan poin poin dalam ruang terbuka
ditentukan dari arah datang dan sirkulasi pengunjung.
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Gambar 12. Diagram point dan sirkulasi pejalan kaki
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Analisis Konsep E-Sport

E-Sport berkaitan erat dengan pergerakan Futuristik yang memiliki karakter khusus,
yakni, maksimalitas fleksibilitas (dalam angle dan bentuk gubahan) dan pencahayaan, serta
pengunaan elemen kaca dan baja sebagai facade bangunan (Londonhua, 2017).

1. Motion and Shape, yaitu membangun zoning dan ruang berdasarkan sirkulasi dan
hubungan ruang yang berkaitan. Dengan mengkoneksikan program utama dan
pendukung, ruang ruang yang terbentuk menjadi lebih efektif dan fleksible dengan
mengutamakan moving partition yang disesuaikan dengan event yang berlangsung.
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Gambar 13. Motion Diagram

2. Light, yaitu pengunaan warna neon yang menjadi ciri khas E-Sport yang dikombinasikan
menjadi facade utama dan interior bangunan.

3. Teknologi, selain Cyber Park, penggunaan Screen dan Device yang mendukung Facade
bangunan, dan menjadi bagian dalam pengalaman ruang untuk pengunjung dan bersifat
fleksible berdasarkan event.
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Gambar 14. Facade E-Sport Center

4. Smart Parking Concept — konsep Smart Parking yang diadaptasi ialah konsep Vertikal
Transfer Device System (Takashimaya Construction & Development,2011).
Dengan mengadopsi konsep ini, jumlah parkir dapat meningkat hampir dua kali lipat jika
dibandingkan dengan parkir konvensional sebanyak 350 parkir mobil.

Gambar 15. Smart Parking System
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5. Cyber Park Concept — Sebagai penerima pengunjung pertama Cyber Park dilengkapi
dengan Connecting Tree yang memiliki device untuk mengakomodir pengunjung untuk
bermain satu dengan yang lain. Permainan dapat beragam dan bertujuan untuk
mendekatkan pengunjung satu dengan yang lain sehingga dapat bersosialisasi, tempat
meeting point klub, dan tempat refreshing bagi pengunjung.

CYBER PARK STALL
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Gambar 16. Cyber Park
Proses Perancangan Dalam Tapak

1  AKSESIBILITAS

Aksesibilitas kendaraan berada di sisi timur tapak dengan pertimbangan intensitas lalu
lintas yang tidak bersinggungan dengan jalan dan fasilitas sekitar tapak. Sedangkan untuk
pejalan kaki diutamakan pada sisi barat, barat daya, dan selatan sisi tapak. Hal ini
dimaksudkan untuk memudahkan pejalan kaki dalam mengakses halte kendaraan serta
fasilitas sosial lainnya.

Gambar 17. Sirkulasi Kendaraan dan Pejalan Kaki

2  PROSES GUBAHAN MASSA

Gubahan massa bertemakan Scifi Futurism yang memiliki konsep mewujudkan suatu
imajinatif futuristic yang dikembangkan menjadi tampak bangunan serta bentuk yang
menyerupai markas teknologi. Bentuk sisi barat bangunan tidak memiliki sudut yang
meruncing mengingat kantor walikota memiliki sifat yang formal, namun sebaliknya, pada
sisi selatan dan utara tampak dibuat meruncing sesuai dengan konsep futurism.
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Gambar 18. Proses Gubahan Massa

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Jakarta E-Sport Center, menghadirkan program rekreasi serta edukasi yang bertujuan untuk
mengembangkan talenta dan pengetahuan akan teknologi kepada masyarakat khususnya
generasi muda. Dengan hadirnya E-Sport Center diharapkan dapat menjawab permasalahan
khususnya komunitas - komunitas muda game dalam memberi venue dan area untuk
menyelenggarakan turnamen, gathering, maupun edukasi positif untuk masyarakat.
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Terima kasih kepada atlet E-Sport Indonesia yang telah menyumbangkan prestasi dan
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