1.1.

BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

E-Sport, merupakan singkatan dari electronic sport, dimana
merupakan kegiatan adu ketangkasan secara fisik ataupun non- fisik

yang dilakukan oleh individu atau kelompok, dengan menggunakan
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Lalu, ada juga sekitar 14%"pengguna internet yang biasa mengakses
internet hanya seminggu sekali. Lalu, sekitar 6% pengguna internet
mengaku menggunakannya hanya sekitar sebulan sekali. Dan yang
paling sedikit, atau sekitar 1% pengguna internet mengklaim
menggunakan internet sangat jarang atau kurang dari sebulan sekali
dalam setahun. Banyak kegiatan menarik yang dapat dilakukan di
internet, mulai dari mencari pengetahuan hingga hiburan dapat

dilakukan di sana. Namun, sebagian besar pengguna




internet Indonesia (98%) menggunakan internet untuk menonton
video online. Tidak hanya video online, sekitar 50% dari pengguna
internet Indonesia juga mengaku gemar mengakses konten televisi
melalui internet. Lalu, 46% pengguna internet gemar bermain game
online di internet, atau bahkan 36% pengguna internet juga senang
menonton streaming orang lain yang sedang bermaingame online.

(https://skota.id/apa-saja-tantangan-perluasan-jaringan-internet-di-

indonesia/ )
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Beranjak dari ‘uraian tersebut dapat_dikatakan bahwa para gamers

yang ada di Kota Medan potensi untuk bersaing dalam ajang
regional maupun nasional meskipun belum menorehkan prestasi yang
maksimal. Masalah belum berprestasinya tim E-sport tersebut dapat
disebabkan beberapa faktor yaitu tidak adanya fasilitas yang memadai
seperti gedung dan sarana lainya untukmengasah dan mengembangkan
kemampuan mereka dalam mengikuti kompetisi besar serta kurangnya

dukungan dari pemerintah setempat.
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Berkambangnya sebuah minat dan talenta pada suatu daerah
dikarenakan adanya sebuah wadah yang dapat menunjang kegiatan di
dalamnya. wadah yang menunjang tersebut dapat terbentuknya atlet atlet
yang lebih profesional dengan dukungan wadah dan fasilitas yang
menunjang hobi mereka menciptakan sebuah prestasi. Dimana kedepanya
komunitas gamers tersebut dapat menjadi delegasi Kota Medan untuk
bersaing dan mengharumkan nama Kota Medan tingkat regional
maupun nasional.
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1.3.  Maksud dan Tujuan Perancangan
Maksud dan Tujuan Penelitian pada usulan ini adalah:
1. Sebagai area yang dapat memberikan fasilitas kepada para gamers, dan
tempat diselenggarakannya turnamen maupun kompetisi E- Sports di
Kota.




2.Sebagai tempat menyalurkan hobinya untuk dijadikan seba Tempat
pertemuan seluruh pemain E-Sports, dimana mereka dapat berinteraksi

dan bersosialisasi dengan sesama pemain E-Sports di Kota Medan.

3. Sebagai tempat untuk memperkenalkan masyarakat dunia E-sport di
Kota Medan.

1.4. Manfaat Perancangan
Manfaat penelitian ini dapat dltu1ukan bagi tiga pihak, vyaitu

mahasiswa, ai pemberi kebijakan.

Beberapa manfaat dalah:

Bagi Pengelola

Sebagai area he E epada para gamers, dan
g&drmahm&{&;ﬁkxﬁaﬁu pmpetis S
Pemain E-Sports
mereka bisa .yalurkan hol ' : 3

uan s@ﬂ@m@ E-Spc . : ! a dapat

n bersosialisasi dengan-sesa

00,

-~

/ P
Pa tempat untuk menjual berbagai pe

aksesoris @ Quﬁahﬁfeﬁ?a
na permainan, |

4.Bagi Masyarakat Kota M

nl’w&\ﬂ'

k, dan

para g@a untuk

mendukung pe

Sebagai tempat yang dapat memperkenalkan cabang olahraga E- Sports
dan dapat meningkatkan pandangan masyarakat mengenai E-Sports,

Sebagai Fasilitas Hall dan Fasilitas Olaraga di Kota Medan



1.5. Batasan Proyek

Batasan yang akan di terapkan pada perancangan E-Sport Center

di Kota Medan :

1. Fokus utama pada perancangan dengan memenuhi fasilitas yang
dapat mendukung aktivitas dari komunitas pecinta video games.

2. Perancangan Menerapkan prinsip- prinsip perancangan E-sports
Center di Kota Medan dengan pendekatan arsitektur futuristik
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mendapatkantdata sebagai landa teori dengan membaca

literatur, buku, tabloid,sjurnal, internet dan media lain yang

berhubungan dengan perancangan E-Sport Center.
3) Studi banding terhadap proyek dan tema sejenis yang mendukung
proses perencanaan dan perancangan yangdiperoleh dari buku,

majalah, jurnal, internet, ataupun survei lapangan.



1.6.2. Pendekatan Konsep
a. Analisa

Data-data yang didapat dari hasil studi observasi yang terdiri
dari observasi wilayah dan komparasi serta wawancara dengan
pihak-pihak yang terkait akan menghasilkan data- data. Data-
data tersebut kemudian diperhitungkan keterkaitan dengan
standar yang ada didapat dari studi literatur untuk pendekatan
menuju kon erancangan.
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1.7. Sistematik Laporan

Sistematika penulisan laporan yang di lakukan untukperancangan
E-Sport Center Kota Medan melalui beberapa tahapan, antara lain

yaitu:
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Berisi  kajian  tentang  latar  belakang




pembangunan “E-Sport Center Kota KotaMedan
? maksud dan tujuan, masalah
perancangan,manfaat perancangan, lingkup dan

batasan metode pendekatan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tentang pembahasan mengenaiterminologi
judul, _pemilihan lokasi, deskripsi kondisi
ng, luas laha “dan keistimewaan

linjauar §i_.' dan studi banding

tur dengan fung iéejenis.
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BABV KONSEP PERANCANGAN

Menjelaskan konsep penerapan hasil analisis
komprehensif yang digunakan sebagai alternatif

pemecahan masalah.



BAB VI HASIL RANCANGAN

Berisi gambar perancangan arsitektur proyek.

DAFTAR PUSTAKA

Berisi daftar literatur yang berkaitan dengan
pembuatan laporan.
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