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ABSTRAK

Sebuah wadah yang memfasilitasi kegiatan pelatihan para
pemain Esport yang pertama di Surabaya bahkan di
Indonesia dan diharapkan mampu menampung berbagai
jenis pelatihan permainan Esport agar dapat meningkatkan
kemampuan pemainnya menjadi seorang professional.
Esport dikenal juga sebagai industri permainan elektronik
yang muncul dan berkembang dengan pesat hingga
mengubah sebuah permainan video game yang awalnya
hanya sebagai hiburan menjadi sebuah pekerjaan yang
menjanjikan sejak awal tahun 2000an. Indonesia sudah
mengakui Esport sebagai sebuah profesionalitas yang
dibuktikan  dengan  banyaknya pertandingan yang
diselenggarakan. Fasilitas pelatihan pemain Esport di
Surabaya akan dibagi menjadi dua jenis pelatihan yaitu
pelatihan fisik dan non fisik. Pelatihan fisik berupa gym
center, outbound dan inbound arena, sauna room yang juga
digabung dengan sebuah mini stadium sebagai tempat
untuk berlatih tanding dengan sesama peserta pelatihan.
Fasilitas non fisik berupa kelas-kelas teori, kelas visual dan
studio. Pendekatan prilaku digunakan agar dapat menjawab
setiap kebutuhan para pemain Esport yang memiliki
kebiasaan unik dan selanjutnya akan di aplikasikan melalui
pendalaman ruang. Selain sebagai tempat pelatihan,
Fasilitas pelatihan pemain Esport di Surabaya ini diharapkan
juga dapat menjadi ikon atau simbol perkembangan industri
elektronik di Surabaya bahkan Indonesia.

Kata Kunci: Pelatihan, Esport, video game, Pemain Esport,
Surabaya.

Gambar. 1. Area depan ‘penerima’ Fasilitas Pelatihan Pemain E-Sport di Surabava

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

ndustri game elektronik merupakan sebuah industri
Iyang sedang berkembang dengan pesat, merupakan
perpaduan antara perkembangan teknologi hiburan
dan seni yang digemari oleh masyarakat luas. Bahkan
di negara-negara maju, perkembangan teknologi
dalam industri game seringkali menjadi salah satu
kekuatan ekonomi yang utama, misalnya saja di
Jepang dan Amerika Serikat. Seiring dengan
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi serta
informasi, dunia game elektronik saat ini tengah
menjadi sektor hiburan yang bertumbuh paling cepat
di dunia (The Independent, 30 Juni 2014).

Pada awal tahun 2000-an istilah E-Sport muncul
dan menjadi sebuah trending topic hampir diseluruh
penjuru benua Eropa maupun Amerika. Awalnya E-
Sport berupa kompetisi yang hanya diselenggarakan
oleh negara-negara maju di Benua Amerika dan
Eropa. Namun, dengan semakin berkembangnya
teknologi komputer dan video game, pertandingan E-
Sport juga semakin banyak dijumpai di negara-negara
berkembang khususnya Indonesia.

Istilah E-Sport sendiri belum memiliki pengertian
atau definisi khusus. E berasal dari kata “electronic”
yang berarti segala sesuatu yang menggunakan
perangkat listrik dalam operasi sistemnya, dan “sport”
yang berarti sebuah istilah untuk kegiatan fisik atau
olahraga. E-Sport dapat diartikan sebagai olahraga
elektronik dimana terdapat suatu kegiatan kompetisi
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Video Game yang teratur dan terorganisir, khususnya
bagi para pemain game profesional.

E-Sport terus menarik perhatian dari berbagai
kalangan dimasyarakat luas. Setiap tahunnya
kompetisi E-Sport mengalami peningkatan jumlah
penonton yang sangat signifikan.

2013
2014

@ TIME SPENT WATCHING eSPORTS WORLDWIDE (IN HOURS)
®:SPORTS AUDIENCE (FREQUENT VIEWERS/ENTHUSIASTS)

Gambar. 1.2 Jumlah penonton E-Sport terus bertambah setiap tahunnya
Sumber: http://espn.go.com/espn/story/_/id/13059210/esports-massive-
industry-growing, 2015

Di Indonesia sendiri resmi didirikan asosiasi resmi
E-Sports dibawah pengawasan FORMI (Federasi
Olahraga Rekreasi Masyarakat Indonesia) yang
disebut 1eSPA (Indonesia E-Sports Association). Awal
berdirinya 1eSPA diprakasai oleh komunitas gaming
dari beberapa kalangan, baik dari provider game,
forum game, dan beberapa klan gaming di Indonesia.

Saat ini, 1eSPA menjadi satu-satunya asosiasi
pembina E-Sport di Indonesia, dan keberadaan
IeSPA sendiri sudah diakui oleh |eSF (The

International E-Sports Federation).

Kota Surabaya memiliki potensi besar sebagai
tempat pelatihan pemain dan tim E-Sport. Surabaya
merupakan salah satu kota besar di Indonesia yang
rutin menjadi tempat pertandingan E-Sport. Pemain
yang ikut berkompetisi tidak hanya berasal dari kota
Surabaya namun juga dari kota sekitarnya, sebagai
contoh kompetisi E-Sport nasional IESL (Indonesia e-
Sports Super League) yang diadakan di pusat
perbelanjaan Hi Tech Mall Surabaya dan melibatkan
335 pemain E-Sport. (http://forum.digitalife.co.id/Threa
d-Indonesia-Esports-Super-League2015Season-2-Ku
alifikasi-2-Surabaya, 2015).

B. Rumusan Masalah

Masalah utama dalam proses perancangan fasilitas
ini adalah bagaimana merancang sebuah tempat
pelatihan yang mampu mewadahi jenis kegiatan
pelatihan yang majemuk dan mengubah kebiasaan
buruk para pemain Esport yang cenderung seperti
orang yang bermain di warnet seperti menatap layar
dalam jangka waktu yang lama tanpa beristirahat.
Sebab para pemain Esport menjadi malas untuk
bergerak jika sudah berhadapan dengan layar.

C. Tujuan Perancangan

Menciptakan sebuah wadah bagi para pemain
video game agar aktivitas bermain mereka bukan lagi
sekedar hiburan, namun juga sebagai sarana
pengembangan bakat sehingga dapat menjadi
seorang professional di bidang Esport.
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D. Data dan Lokasi Tapak

Tapak berlokasi di Jalan Raya Prapen, Surabaya
Selatan. Jalan utama menuju tapak yaitu melalui Jalan
Jemur Sari dan Jalan Raya Nginden, menggunakan
transportasi pribadi atau umum. Berada di sisi Kiri
pusat perbelanjaan Indogrosir dan sisi kanan
pertigaan jalan yang menuju jalan Sidosermo Indah.
Sekitar tapak sebagian besar berupa area
permukiman warga dan fasilitas pendidikan yang
menjadi target peserta pelatihan.

Gambar. 1.3 Peta Lokasi Tapak
Sumber: google earth, RDRTK UP Rungkut, Bapeko

Data Tapak

Luas Lahan :+10.500m?

KDB 1 70%

KLB : maksimum 210%

GSB : 10 meter, 3 meter, 2 meter
Kecamatan : Tenggilis Mejoyo
Kelurahan : Panjang Jiwo

Tata Guna Lahan : Perdagangan Jasa
DESAIN BANGUNAN

A. Analisa Tapak

Letak tapak Fasilitas Pelatihan Pemain Esport di
Surabaya berada di tepi jalan Raya Prapen yang
termasuk salah satu jalan arteri yang padat dilewati
masyarakat Surabaya. Tapak berada diantara area
komersil, hunian dan fasilitas pendidikan yang menjadi
nilai tambah bagi tapak. Dengan akses yang mudah
diharapkan mampu menarik minat para pemain Esport
untuk mengikuti kegiatan pelatihan.

Tapak dikelilingi oleh tiga ruas jalan yaitu, jalan
primary street Raya Prapen, secondary street Jalan
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Sidosermo Indah, dan local street jalan Sidosermo.
Tapak tidak bisa diakses melalui local street karena
dikhususkan untuk penghuni perumahan.
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Gambar. 2.2. Analisa Tapak 2

Tapak dikelilingi oleh tiga ruas jalan yaitu, jalan
primary street Raya Prapen, secondary street Jalan
Sidosermo Indah, dan local street jalan Sidosermo.
Tapak tidak bisa diakses melalui local street karena
dikhususkan untuk penghuni perumahan.

B. Pendekatan Perancangan

Sesuai dengan masalah desain, yaitu bagaimana
mengubah perilaku atau kebiasaan buruk para pemain
Esport jika sudah berhadapan dengan layar komputer,
maka pendekatan perancangan yang digunakan
adalah pendekatan prilaku. Melalui pendekatan prilaku
dipilih sebuah konsep ‘Move On’ yang diharap dapat
mendapatkan hasil akhir yang menjawab masalah.

Move on dapat diartikan sebagai suatu pergerakan,
rancangan akhir diharapkan dapat secara tidak
langsung memaksa para peserta pelatihan untuk lebih
banyak bergerak. Langkah awal yang dilakukan
adalah membuat visualisasi hubungan antara masalah
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dengan konsep Move On yang ditelaah lebih lanjut.

Prilaku pemain Esport dapat dikatakan mirip
dengan orang yang bermain di warung internet atau
warnet, mereka akan menjadi lupa akan segala hal
jlka sudah berhadapan dengan layar computer.
Melihat kenyataan tersebut maka masalah
dikelompokkan menjadi beberapa jenis yaitu lupa

waktu, lupa makan dan lupa untuk beristirahat.
masalah tersebut akan mengakibatkan malas,
kegemukan dan gangguan kesehatan bagi para

pemain Esport.
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Gambar. 2.3. Masalah desain

Melihat masalah yang ada, maka konsep Move On
diwujudkan dalam beberapa point yaitu, sirkulasi yang
dibuat mengitari bangunan, tahapan ruang pelatihan
dibuat berjauhan dan berbeda letak lantai, penekanan
ekspresi ‘move’ melalui bukaan yang miring dan
elemen garis pada fasad.

Sirkulasi yang mengitari bangunan dimaksudkan
untuk jarak tempuh dari satu ruangan ke ruangan
yang lainnya lebih jauh sehingga dibutuhkan
pergerakan yang lebih banyak, sedangkan untuk
tahapan kegiatan pelatihan yang berbeda lantai
bertujuan agar akses tangga digunakan secara
maksimal dan secara tidak langsung juga
memaksakan orang untuk bergerak lebih dengan
menaiki dan menuruni tangga. Elemen garis dan
bukaan yang miring akan memperkuat kesan adannya
pergerakan pada bangunan jika dilihat dari dalam
maupun luar bangunan.

/il

SIRKULASI TATA RUANG FASAD

Gambar. 2.4. Visualisasi konsep Move On

C. Transformasi Bentuk

Bentukan yang terjadi dimulai dengan membuat
massa yang mengikuti bentuk tapak agar tidak terjadi
ruang-ruang negatif. Dengan mempertimbangkan
hasil analisa tapak dari unsur sirkulasi kendaraan
diluar tapak, maka dibuat coakan di bagian depan
massa sebagai area entrance bangunan dan agar
terlihat lebih mengundang dari sudut paling menarik
pada tapak. Massa juga dibuat lebih mundur dari jalan
utama agar terhindar dari sumber bising utama yang
berasal dari jalan Raya Prapen.

Bentuk massa yang mengikuti orientasi tapak tetap
dipertahankan karena lebih efisien dan massa di
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pecah menjadi tiga bagian berdasarkan fungsinya
agar area yang terkena sinar matahari langsung

berkurang.

/ LEBIH PADAT

/ SECONDARYSTREET

KANTIN &
LANDSCAPE

Gambar. 2.5. Transformasi bentuk

Bagian yang berwarna kuning pada bagian depan
adalah fasilitas pelatihan fisik. Pelatihan fisik di
letakkan didepan karena tidak terganggu oleh
kebisingan yang ada pada bagian tepi tapak yang
bersebelahan dengan ruas jalan. Bagian yang
berwarna biru merupakan fasilitas pendukung yang
diletakkan ditengah karena juga berfungsi sebagai
area transisi dari pelatihan fisik menuju non fisik
begitu juga sebaliknya. Bagian yang berwarna pink
merupakan fasilitas pelatihan non fisik yang
membutuhkan ketenangan dibanding fasilitas lainnya
karena itu di letakkan di belakang yang tingkat
kebisingannya kurang.

Beberapa sisi massa dibuat kemiringan 50 — 60°
agar terasa adanya pergerakan atau kesan move
pada massa. Pada bagian tengah massa dibuat
adanya ruang terbuka sesuai dengan konsep sirkulasi
dan jika dilihat pada sekitar tapak, ruang terbuka hijau
sangat minim dijumpai.

Ruang terbuka di bagian tengah massa juga
dimaksudkan sebagai sebuah healing bagi para
peserta pelatihan yang matanya lelah setelah
menghadapi layar dalam jangka waktu cukup lama.
Bagian yang paling kecil difungsikan sebagai kantin
sehingga dibuat  seterbuka  mungkin  untuk
menyatukan landscape hotel dengan ruang terbuka di
tengah massa.

D. Perancangan Tapak dan Bangunan
Pembagian ruang luar bangunan berupa parkir
mobil dan motor, amphitheater dan gazebo sebagai
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tempat berkumpul. Pada bagian depan entrance site
dan massa terdapat parkir mobil yang elevasinya
diturunkan sebesar 50 cm dari tanah dan bangunan
sendiri di naikkan 50 cm dari tanah sehingga adanya
perbedaan 1 m. Perbedaan elevasi ini bertujuan agar
orang yang melewati tapak dapat melihat bangunan
secara utuh dan tidak terganggu dengan adanya
parkiran di bagian depan.

Jalur motor dan mobil yang masuk kedalam tapak
dibuat sama atau satu jalur. Ketika masuk ke dalam
tapak, pengendara mobil dapat memilih untuk

langsung parkir dibagian depan bangunan, drop off,
atau parkir dibagian belakang tapak, sedangkan untuk
pengendara motor disediakan parkir motor pada
bagian belakang bangunan.

Gambar. 2.7. Perspektif mata burung

Game center dan toko peralatan diletakkan
dibagian depan setelah entrance sehingga ketika
orang masuk ke dalam bangunan yang dilihat adalah
segala suatu yang berkaitan dengan Esport.
Pengunjung juga akan di sambut oleh resepsionis
dengan latar fithess outdoor yang berada tepat
dibelakangnya.

Pada bagian belakang terdapat dua entrance
menuju bangunan yaitu satu dibagian parkir mobil dan
satu dibagian parkir motor agar pencapaian kedalam
bangunan tidak jauh. Fitness outdoor diharapkan
dapat membuat orang tidak lagi jenuh dan malas
melakukan work-out yang biasanya berada didalam
ruangan.

Pelatihan fisik maupun non fisik tidak terdapat pada
lantai dasar kecuali arena outbound yang merangkap
dua lantai. Dengan penempatan kegiatan pelatihan
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dilantai dua, akan memaksa orang secara tidak
langsung untuk naik mengikuti kegiatan pelatihan.
Lantai dasar sebagian besar diisi dengan fasilitas
pendukung dan ruang mesin.

Fasiltas Pendukung
Ruang Mesin
Pelatihan Fisik
Pelatiihan NonFisik

\

Gambar. 2.8. Layout plan

Pada lantai dua, terdapat ruang bermain dan
istirahat yang digunakan sebagai area transisi dari
pelatihan fisik menuju nonfisik atau sebaliknya. Pada
lantai tiga, untuk berpindah dari pelatihan fisik menuju
nonfisik harus turun terlebih dahulu ke lantai dua
kemudian menggunakan tangga yang terhubung. Hal
ini dikarenakan bangunan yang terputus dan sesuai
dengan konsep desain.

Selain tangga, terdapat tiga buah lift sebagai
sarana transportasi vertikal. Lift dibagi menjadi dua
fungsi, dua buah lift sebagai transportasi difabel yang
diletakan di area pelatihan yang berbeda dan satu
buah lift sebagai lift servis yang diletakkan dekat
dengan ruang-ruang mesin.

Pelatihan Fisik
Pelatihan Non Fisik
Fasilitas Pendukung

Gambar. 2.9. Denah lantai 1 - 3
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E. Eksterior Bangunan

Tampak Fasilitas Pelatihan Pemain E-Sport di
Surabaya dibuat seolah ada sebuah pergerakan yang
terjadi, hal ini dilakukan untuk memperkuat konsep
‘Move On’. Secondary skin dan elemen garis dipilih
sebagai fasad bangunan.

N L

|

~ TAMPAK SELATAN
Gambar. 2.10. Tampak bangunan

Secondary skin tidak hanya berfungsi sebagai
elemen estetika saja namun juga sebagai
pembayangan terhadap sinar matahari langsung.
Secondary skin terdapat hamir diseluruh bagian
bangunan kecuali pada bagian entrance atau tampak
selatan bangunan.

Secondary skin menggunakan rangka truss yang
kemudian diisi dengan lembar Aluminium Composite
Panel (ACP). Lembar ACP ini dibuat berlubang yang
disesuaikan dengan pola miring dan sudut kemiringan
matahari, sehingga ketika cahaya matahari masuk ke
dalam bangunan akan tereduksi dan terjadi
pembayangan yang memberi kesan ruang tertentu.

Gambar. 2.11. Perspektif dari area exit

Penggunaan truss dan ACP sebagai fasad juga
merupakan bagian yang memperlihatkan sisi teknologi
dari bangunan. Elemen garis yang terdapat pada
lembar ACP merupakan lampu neon yang disusun
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menyerupai garis sehingga seolah mengarah ke suatu
tempat mengikuti pola lubang pada ACP.

Gambar. 2.13. Perspektif dari parkir mobil

F. Pendalaman Perancangan

Melihat masalah dan pendekatan desain yang
berkaitan dengan perilaku penggunanya, pendalaman
perancangan yang dipilih adalah pendalaman ruang.
Pendalaman ruang dipilih karena jika dilihat dari
aktivitasnya sebagian besar dilakukan didalam
ruangan, karena itu perlu adanya desain ruang yang
khusus yang dapat mengubah kebiasaan seseorang
tanpa memaksa secara langsung.

oA
-’

+9.95
Studio (ffp -
l +10.00

1. RUANG STUDIO

2. EMERGENCY DOORS
3. MOVING HALL

4. SLIDER

Gambar. 2.14. Area yang menjadi pendalaman desain

Pendalaman desain dibagi menjadi beberapa point
sebagai parameter yang harus diselesaikan dalam
desain. Pertama, peserta pelatihan harus melihat
sesuatu yang jauh naum tidak boleh terkena silau.
Kedua, dalam jeda permainan yang singkat antara 1 —
1,5 menit dan ketika istirhat permainan 30 — 45 menit
para peserta harus bisa melakukan aktivitas lain

582

selain menatap layar. Ketiga, jarak menuju ruangan
diperjauh sesuai dengan konsep desain namun tetap
memperhatikan syarat bangunan terutama jalur
evakuasi. Keempat, peserta pelatihan harus mudah
memenuhi kebutuhannya (dalam hal makan, minum,
istirahat)

Area yang dipilih sebagai bagian dari pendalaman
desain adalah area pelatihan non fisik di lantai tiga.
Area ini dipilih karena setiap pemakaiannya memakan
waktu 4 hingga 5 jam setiap kali pelatihannya.
Pendalaman desain ini menghasilkan empat buah
detail.

- Detail Ruang Studio

Ruang studio pada pelatihan non fisik ini didesain
agar ketika terjadi jeda permainan yang singkat,
peserta pelatihan dapat mengambil minum yang dekat
dengan tempat bermain (dimudahkan untuk
mendapatkan minum, untuk menuju toilet harus
bergerak lebih karena melewati lorong).

SIRKULASI
TEMPAT MINUM

MEMBUAT ORANG CENDERUNG MELIHAT
KELUAR

. DINDING LEBIH GELAP
TRANSLUCENT
HALL

Gambar. 2.15. Denah dan prinsip ruang studio

SECO!’DARY SKIN

Setiap tempat duduk memiliki dua sisi dinding di Kiri
dan kanan peserta pelatihan. Salah satu sisi dibuat
translucent dan sisi lainnya lebih gelap, sehingga
seolah mengantarkan orang untuk melihat yang jauh
(translucent). Namun, sisi translucent ini tidak boleh
memasukkan cahaya matahari kedalam ruangan
karena dapat menganggu aktivitas pelatihan, karena
itu dipilih double side window dan double shading
berupa secondary skin dan hall.

Rangka truss yang ditutup dengan ACP

Plafond Gypsum
_1 A

\ 12.60

Pintu Kaca

/
H;t{ . R.Studio

Gambar. 2.16. Potongan ruang studio

+

- Detail Emergency Door

Emergency door ditujukan untuk mempertahankan
konsep move on yang mengingkan jarak menuju
ruangan sejauh mungkin namun dibatasi oleh syarat
bangunan untuk evakuasi (15 — 30m). Emergency
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door hanya bisa diakses dan terbuka saat terjadi
kebakaran dengan sistem smoke detector. Saat
sehari-hari emergency door tidak akan nampak secara
langsung karena diberi warna yang sama dengan
dinding agar orang tidak menyadari secara langsung
terdapat pintu di daerah tersebut.

EMERGENCY DOOR SEBAGAI JAWA-
- BAN UNTUK MENDAPATKAN KONSEP
“MOVE ON" DAN SYARAT JALUR

swoxe oerecron/ EVAKUASI.

CONNECTOR /

EXIT LAMP

DISESUAIKAN DENGAN WARNA
TEMBOK AGAR SEOLAH TIDAK ADA.

AUTO LOCK DOOR

TAMPAK DARI
RUANG PELATIHAN

Gambar. 2.17. Potongan dan tampak emergency door

TAMPAK DARI
MOVING HALL

- Detail Moving Hall

Gambar. 2.18. Perspektif moving hall

Moving hall dibuat untuk merengangkan sendi-
sendi tubuh para peserta pelatihan terutama bagian
leher yang lelah dan kaku karena terus berkonsentrasi
dan fokus pada layar selama pelatihan.

PLAFOND GPYSUM 2 x 1m DEON LANE
HANGER
» I
'\‘.‘.‘-'/.
PN w
: 5 ]’ MOVING HALL

LED SCREEN

BAJASIKU 1 x 1m |

q-

RUMPUT SINTETIK
Gambar. 2.19. Prinsip dan potongan moving hall

- Detail Slider

Slider dibuat agar para peserta merasa mudah
untuk membeli makanan pada kantin yang berada di
lantai dasar. Slider sebagai transportasi vertikal akan
membuat orang lebih tertarik untuk turun namun
sebenarnya, secara tidak langsung mereka dipaksa
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untuk bergerak karena harus menggunakan tangga
untuk kembali ke atas.

KOLOM BETON D = 1m
RINGBAJAD =01 m

PLAT ALUMNIUM

Gambar. 2.20. Perspektif dan potongan Slider

G. Sistem Utilitas
- Utilitas Listrik

Sistem penyaluran listrik berasal dari PLN sebagai
sumber utama yang kemudian dialihkan ke trafo
karena bangunan memiliki daya konsumsi listrik yang
cukup besar. Selain dari PLN, bangunan juga
menggunakan genset sebagai sumber listrik
cadangan jika sewaktu-waktu aliran listrik dari PLN
mengalami gangguan untuk sementara waktu.
Terdapat ruang MDP (main distribution panel) sebagai
ruang kendali utama listrik pada bangunan di lantai
dasar yang kemudian di distribusikan ke tiap lantai
melalui SDP (sub distribution panel) tiap lantainya.

Gambar. 2.21. Skematik utilitas listrik

- Utilitas Air Bersih

Sistem penyaluran air bersih pada bangunan
menggunakan sistem down feet. Sumber air berasal
dari PDAM terlebih dahulu ditampung pada tandon
bawah di luar bangunan kemudian dipompa menuju
tandon atas. Terdapat dua buah tendon atas yaitu di
bagian depan dan belakang bangunan karena
perbedaan area yang dilayanin dan bangunan yang
tidak menyambung di lantai tiga. Dari tendon atas, air
didistribusikan menuju masing-masing titikk yang
membutuhkan melalui shatft.

i -

TANDON
BAWAH

POMPA

TANDON
ATAS

$+ 44 3 03

WC/DAPUR

Gambar. 2.22. Skematik utilitas air bersih
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- Utilitas Penghawaan (buatan)

Sistem penghawaan pada bangunan ini sebagian
besar menggunakan penghawaan buatan berupa air
conditioner (AC). AC dipilih karena sebagian besar
aktivitas didalam bangunan membutuhkan ruang yang
tertutup dan terdapat banyak perangkat elektronik,
sehingga AC juga berfungsi sebagai penjaga suhu
perangkat elektronik.

Sistem AC yang dipilih adalah AC sentral dimana
unit pendingin berupa chiller diletakkan pada lantai
dasar bangunan kemudian cooling tower pada bagian
atap bangunan yang berupa dek beton. Penyaluran
udara buatan ini menggunakan ducting yang berpusat
pada AHU (Air Handling Unit) yang terdapat pada tiap
lantai.

COOLING
TOWER

AHU

Gambar. 2.23. Skematik utilitas AC

H.  Struktur Bangunan

Sistem struktur pada bangunan berupa sistem
rangka dengan material beton. Sebagian besar jarak
antar kolom menggunakan modul 7 x 7 meter yang
sudah disesuaikan dengan kebutuhan ruang di
dalamnya. Dimensi kolom yang digunakan yaitu 50 X
50 cm dan untuk dimensi balok 30 x 70 cm. Floor to
floor pada bangunan berbeda-beda sesuai fungsinya.
Pada area yang bewarna biru, floor to floor sebesar 5
m sedangkan pada area merah dan hijau floor to floor
hanya 4 m.

Terdapat pemisahan struktur bangunan atau
delatasi pada sisi kiri bangunan karena panjangnya
mencapai lebih dari 60 m. Pada area hijau yang
berfungsi sebagai fasilitas pendukung sistem
strukturnya terpisah dan tidak menyatu sama sekali
karena perbedaan jumlah lantai.

STRUKTUR
TERPISAH

DELATASI
(>60m)

TRUSS CREMONA

NZNZRN osm

T

Y

17111 11 1m
PIPABAJA,D = 0,1m

Gambar. 2.24. Denah kolom balok dan struktur entrance bangunan

Dinding pemikul digunakan pada bagian bangunan
yang memiliki sudut 60° karena jumlah balok yang
ditopang lebih banyak dan lebih efisien dibanding
kolom. Pada bagian entrance bangunan terdapat
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plane truss dan truss cremona sebagai struktur
dinding yang miring.

KONSOL
B. TRANSFER

KOMPOSIT

i
DINDING PEMIKUL‘ J

ALY\
—4
PLANE TRUSS & \ \
TRUSS CREMONA, ‘

¥ i

Gambar. 2.25. Aksonometri struktur

KESIMPULAN

Perancangan Fasilitas Pelatihan Pemain E-Sport di
Surabaya diharapkan memberi dampak positif bagi
para pemain Esport di Surabaya maupun sekitarnya
sehingga mampu meningkatkan kemampuan bermain
semaksimal mungkin. Adanya fasilitas pelatihan ini
juga diharapkan mampu mengubah pandangan
berbagai kalangan yang melihat Esport sebagai hal
yang negatif dan merusak generasi muda.
Perancangan ini telah mencoba menjawab kebutuhan
dan masalah yang sering kali dihadapi oleh pemain
Esport sehingga tidak melakukan kebiasaan buruk.
Inovasi yang digunakan pada fasilitas galeri ini
diharapkan berhasil mengubah imej buruk tentang
Esport. Fasilitas pelatihan ini diharapkan menjadi
sebuah simbol kemajuan teknologi bagi kota
Surabaya bahkan Indonesia dan diharapkan dapat
menghasilkan para pemain yang berkualitas agar
mampu mewakili Indonesia di kancah internasional.
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