BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA
E-SPORT CENTER DI KOTA MEDAN

2.1. Pengertian Sport ( Olaraga )
Dalam undang- undang RI nomor 3 tahun 2006 tentang Sistem
Keolahragaan Nasional me wa Menurut Hans Tandra,
olahraga merwﬁﬁ berirama
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aitan dengan 3 unsur pokok yaitu ber
”. Olahraga tlﬁemplt dala
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dang- undang R1 ndmor 3 tahun 2005 tenta

Keolahragaa a@l&'lJM-IV"DXaI
%Engr@kﬁp’;@% ar yaitu :

1. Olahraga Pendidit

uang lingku

olahraga itu se

Adalah kegiatan olahraga yang di fungsikan sebagai bagian
dari proses pendidikan baik itu jalur pendidikan formal
maupun non formal, yang berupa pendidikan jasmani dan
olahraga (penjas) . Biasanya di selenggarakan oleh seorang
guru pendidikan jasmani dan tenaga pembimbing lainnya.
Kegiatan olahraga ini berfungsi untuk membuat peserta
didiknya memiliki jasmani yang sehat, segar dan

memungkinkan untuk prestasi di bidang olahraga tersebut.
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2.0Olahraga Prestasi

Olahraga prestasi adalah olahraga yang sifatnya
membina dan mengembangkan sang pelaku olahraga
(olahragawan) untuk mencapai prestasi tertentu dengan
perencanaan atau pelatihan yang berjenjang dan
berkelanjutan. Krisyanto (2012: 12, dikutip dari
Mokhamad, 2015 :29) menyatakan bahwa “Dalam

lingkup olahr i, tujuannya adalah untuk
‘ ya. Artinya

bahwa b ~ berupaya unt

mensinergikan hal dominan dalam menenti

prestashigemilang®. s & f e 1 8 o '

aga Rekreasii
\ 4 ahraga aael-ed lahra
\ ehusmasyrakat d n@e n da

sesu i an
w0 Py
at yang.bertujuan urgukJ{.eseHat
p —  f——
biraan. Dinyatakan juga pada UU
200: . @Iwﬁi_wm raga reki
bertujuan untuk‘memperoleh’ kesehatan, kebugaran jasmani

dan kegembiraahgsmembangunghubungan social dan atau

melestarikan dan meningkatkan kekayaan budaya daerah

atau nasional”
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2.1.2. Fasilitas Olahraga

Fasilitas olahraga dapat di bedakan menjadi dua kelompok
menurut Soepartono (1999/2000 : 6 di kutip dari Mokhamad,
2015 : 53) antara lain :

1. Peralatan (apparatus)

Adalah sesuatu yang digunakan seperti gelang- gelang, peti

lompat dan sebagainya.

2. Perlengkapan

Adalah semuamyang, melengkapi_kebutuhan prasarana dan

sesuatu yang li manipulasi o

anggota tufk

o al “raket danbo
UNIVERSITAS

s Olaraga ==

olahraga.merupakan.salah sa

udkan @g@ @n
g ter@y tu@g@ be

ang baik dalam peranggmgnnya.
33) Fasilitas olahraga dapat di bagi menjadii4
asilite gQ@tAfEiinf yang ha di gu
untuk satu cabang olahraga saja® . |

2. Fasilitas serba ¢ aitu fasili ang terdapat beberapa

raga

cabang olahraga. Yang terbagi lagi menjadi kategori indoor
maupun outdoor. Dalam fasilitas ini selain kegiatan berbagai
olahraga, kegiatan lainnya terkait semisal rekreasi, pameran,
dan lainnya juga dapat di lakukan.

3. Fasilitas rumah klab (club house), yaitu fasilitas olahraga
yang di lengkapi dengan fasilitas terbuka maupun tertutup,
locker, shower, restoran, dan toko peralatan olahraga.

4. Fasilitas olahraga yang besar, yaitu fasilitas olahraga yang
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tidak hanya menyediakan ruangan untuk berolahraga saja,
namun juga menyediakan ruang untuk para penonton dengan

memiliki kapasitas tertentu.

Selanjutnya, fasilitas penunjan gedung olahraga

selayaknya memenuhi ketentuan antara lain :

a.Ruang Ganti Atlit

Adalah tempat atlet berganti baju, penempatannya harus
dape ) 1apangan. Anya seperti

toilet, ruang iwdan ruana bila “‘

b.Ruang Ganti*Pelatih'da 3 '
dala aqgmwwsuaerJden \
\ atlet, dan letak ruang dekat dengan ruang a
- W

N o) O O O , |\ S’

mpﬁMmaWn ¢

engan kelengkapan Sesuai dengan jenis

QUALITY
BERASTAGI

e.Toilet

f.Ruang Mesin

Ruangan dengan luas sesuai dengan kapasitas mesin yang
di butuhkan dan lokasinya tidak mengganggu ruang arena
dan penonton.

g.Ruang Kantin

Ruang di mana para staff ataupun atlit untuk bersantap di waktu

istirahat.

h.Ruang Pers
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Ruang yang di sediakan untuk awak TV maupun film dan
sarana komunikasi lainnya untuk melakukan publikasi.
i. Parkir

J- Area penonton

Daerah untuk menonton pertandingan yang dapat di bagi

menjadi jenis tertentu ( misal VIP, VVIP).

5 \ dari teori ahwa E-sport

termasuk dala aga.[ekreasi ana merupakan ha

yang berkaitan‘dengan gamey(permainan) sebagai hobby a

g e DR E ST RS S

ermasuk dalam kategori gedung
ang nantinya .akan mewadahi
n pelatihan. L.k penjabaran

an dalar@ja@ u@n E-spa
OQ0O0O0,

‘Spm‘b\

2.2 Sejar

a—"’
r ort bermula ada tan al 19 Okta

aboratorium Buat ﬁ%gt (} ekitar 24 siswa

Spacewar (Li, 20164dalam Kane, Daniel &

berkompetisi dalam ga
Brandon D. S., 2017:2). Tu

sketika Atari menggelar kompetisi video game yang menawarkan

0 game resmi pertama yaitu,

kesempatan pada 10.000 peserta untuk menjadi juara dunia dalam
Space Invaders (Player Guide, 1982 dalam Kane, Daniel & Brandon
D. S., 2017:2). Wagner (2006) mengungkapkan bahwa istilah
olahraga elektronik “E-Sport” muncul pada akhir tahun sembilan
puluhan. Siaran pers tahun 1999 tentang peluncuran Online Gamers
Association (OGA) menggunakan istilah E-Sport pada saat itu.

Sementara itu di daerah timur, sejarah E-Sport dimulai di negara
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Korea. Berbeda dengan Amerika dan Eropa, orang Korea lebih
menyukai genre game “Massively Multi-user Online Role Playing
Games” (MMORPG) seperti Lineage yang rilis pada tahun 1998 dan
Real Time Strategy Games (Wagner, 2006). Perkembangan E-Sport
Indonesia di tahun 2018 berkembang tinggi, salah satu contohnya
yaitu Tournament Local dan Inter-Local, Tournamen Local di buat
oleh Organisasi, Perusahaan lokal, maupun Sponsor salah satu contoh

urnamen lokal yang selalu di selenggarakan yaitu oleh provider

Telkomsel, salah geal international maupun
dalam negeri, tournament yang-dibuat_oleh, salah satu merek
O

dphone internatio Sional pun menja

upun-ajang pembuatan-tournament, To
di ikuti Oleh*Tean Indonesia dan Bexd
maupun Asia. Berkembangnya E-Sp
ntuk berlnfe; bagi perusa

e pool gaicabang t
)
an ada g mencapai mata
siap rna
g sidpayaig némiual 1Gurn
spons ya. Untuk-wadah Qg&m_g-h;_eqiian D L atat

en -Sport yang bermodalkan Kone

phone, Komp Weéb.Carnatali Live Cam. Menghasilkan uang
lf%é‘rﬁirﬂa& reﬂ;gtd dan bukan sekedar

mimpi belaka karna ada globalise anya saja pemerintah

AN SPONSOr 2

dunia ESport sekara

kurang memanfaatkan kondisi dan adanya kepedulian terhadap

generasi dan atlit-atlit E-Sport Indonesia.

2.3. Organisasi E-Sport

Internasional E-Sport Federation (IeSF) global organisasi dibuat
dan ditemukan oleh 9 negara dari Eropa dan asia bertujuan untuk

mempromosikan dan memajukan E-Sport dan menjaminkan E-Sport
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sama dengan olahraga lainnya. Untuk saat ini anggota dari leSF
sendiri sudah mencapai 46 negara, nama organisasi Indonesia yaitu
1eSPA (Indonesia E-Sport Association). Diplomasi Publik salah satu
sebagai upaya-upaya yang dilakukan oleh pemerintah suatu negara
terhadap publik sendiri maupun masyarakat International. Bagaimana
Individu di seluruh dunia mengetahui dan memahami satu sama lain.
Berfokuskan berada pada interaksi people to people serta

menekankan hubungan manusia yang mendasar pada inti dari semua

hak asasi m i n jembatan
berdasarkan pengal egara, Lembaga,
Henrikson (2005

nisasi, dan indi

dimulai*d per’ bagai g mac

er, E‘EH\G ﬁ’k\;lde\rhern

E-Sport Indonesia Olahraga Ele )

olahraga pa rsangkutan Jan a /
Di Indo dah te nisa
8 bentuﬁﬁ ﬁTeam
- aEio@@ ri‘,
ialah ;y» al Seb&&l‘rldonfs;m’—_’E—Sport \O
te ing oleh FORM I saat ini juga telah menjadirang
ational ortr Fédération) Setiap ada eVent'dan perte
SFI [65PA akah diik

berpartisipasi dengan meng an delegasi“untuk mengikuti cabang-

N,

yang diadakan ole ertakan dan bisa
cabang E-Sport yang dipertandingkan secara International. Dimulai
dari sebuah ide dan gagasan terinspirasi dari perkembangan industri
ESport di dunia yang berkembang pesat sejak tahun 2000. Kegiatan
gaming yang awalnya sekedar hobi, berkembang menjadi sebuah

industri yang menjanjikan bagi seluruh stakeholders didalamnya.
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2.4, Pengertian E-Sport

Esports dalam Wikipedia memiliki arti Olahraga Elektronik yang
dimana aspek dari olahraga ini semuanya di fasilitasi oleh sistem elektronik.
Berarti secara garis besar Pengertian Esport yaitu sebuah cabang olahraga
yang tidak bertanding secara fisik tapi lebih mementingkan strategi dan
dipertandingkan secara online melalui komputer sehingga masing-masing tim

dapat bertanding tanpa ber tatap muka. input dari team dan player maupun

output dari “actual esports s ” di mediasi oleh interface manusia dan
komputer —~—
Di Indonesia "a\suk, cuma untukdbeberapa

ataupun gamersymasihasing dengankatatersebut. E-Sport pakan
raga.elekiroriik yang didikung dleh leSRA (I ports

ktur dan tingkatan pertandingann

iasanya, beda para atlet

ih mementi «strategi dz

ter set@;a@sin@nasing
L0000,

yang dimainkan di kompetisi prof
ya E-Sports jatuh*ke dalam beberapa ge seperti
0 g Games, Q“&&ILFS! ;[Fani al-time, Sports'game, atau
multiplayer arena pertempt &%é&;gg‘rfﬁhg' BA). Genre MOBA saat ini

menjadi yang paling popule am h

'

dikenal sebagai

sipasi dan audiensi.

E-Sports sendiri sebenarnya adalah kompetisi-kompetisi video game
antara player yang telah menjadikan game sebagai profesi mereka
sesungguhnya. E-Sports juga di kenal sebagai competitive gaming atau pro
gaming. masukan dari pemain dan tim serta output dari sistem E-Sports yang
dimediasi oleh antarmuka antara manusia dengan komputer. Paling umum, E-
Sports mengambil bentuk secara terorganisir, kompetisi video game secara

multiplayer , terutama antara (namun tidak terbatas pada) pemain profesional.

16



Turnamen seperti The International, Kejuaraan Dunia League of Legends
,SBattle.net World Championship Series, Evolution Championship Series,
Intel Extreme Masters, dan Kejuaraan Dunia Smite menyediakan kompetisi
baik secara siaran langsung dan hadiah uang dan gaji untuk pesaing yang
jumlahnya fantastis.

Perbedaan drastis antara genre video game yang dimainkan seorang

prosesional dan pemain biasa, pemain profesional biasanya sering

Gambar 2.1. : Street Fighter
Sumber : https://jalantikus.com/news/26885/esp-game-
fighting-esports/

Fighting Games merupakan permainan yang paling awal
yang berada di turnamen, dengan berdirinya Evolution
Championship Series pada tahun 1999. Kompetisi dalam genre ini
umumnya kompetisi individu di mana kedua pemain memberikan

masukan ke mesin yang sama. Genre ini awalnya difokuskan pada
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arcade bermain, tapi secara bertahap pindah ke konsol dalam hal
bermain sebagai arcade. Sebagai contoh seri Street Fighter adalah
salah satu di antara game yang dimainkan pada tingkat profesional.
Dan turnamen penting untuk genre ini termasuk Evolution
Championship Series dan Piala Capcom, Tougeki — super Battle
Opera adalah sebuah turnamen besar selama beberapa tahun
terakhir ini. Penggemar dari genre fighting game ini umumnya

lebih memilih istilah “game kompetitif”’, dan sering menghindari

istilah_“e nge perbedaan budaya antara

masyarakat ang_didominasi Espo PC-game dan komunitas

arcade-ga komunitas ga fighting

..... ereka ke komp ade

an

er Smash Bros.

c.Marvel'vs. C ALITY
ERASTAGI

d.Tekken

f.Killer Instinct

b. First Person Shooters

First-person shooters fokus pada simulasi baku tembak dari sudut
pandang orang pertama, dan baik secara individu atau tim yang
berbasis dari beberapa pemain. Permainan ini sebenarnya kurang
populer, sebagai contoh genre game PC Team Fortress 2, yang

ditampilkan dalam liga yang lebih kecil di beberapa negara seperti
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ESEA League, United Gaming Clan, dan European Team Fortress 2

league. Sedangkan Call of Duty dan kompetisi Halo biasanya bermain

untuk edisi konsol mereka.

' nkan
aladalah

OOO

\‘

‘__,_.,-
L

eseries AL LT Y
BERASTAGI

4.Call of Dut
5.Unreal Tourna
6.Halo
7.Painkiller
8.Battlefield
9.CrossFire
10.Overwatch
11.Team Fortress 2

12. Alliance of Valiant Arms
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13. Rainbow Six: Siege
14.Special Force Il

c. Real Time Strategy

Kompetisi yang melibatkan permainan strategi real time tradisional
umumnya memiliki pesaing individu bersaing pada komputer pribadi

melalui jaringan area lokal atau internet. Meskipun tidak sepopuler RTS

lainnya dalam i rang, namun salah satu seri
games seperti inkan Secara kompetitif juga, dan

% merupakan bagia pada tahun 2000- , dan

007-2008.

UNIVERSITAS '\
W > 4

Gambar 2.3. :
Sumber : https://espartsnesia.com/foku apa-dengan-real-
time-strategy/

Contoh Game yang sering dimainkan dalam genre Real-time

strategy di kompetisi internasional adalah :

1.StarCraft: Brood War
2.Warcraft 11
3.StarCraft Il
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d. Multiplayer Online Battle Arena
Game Multiplayer online battle arena (MOBA) secara historis
keluar arus dari real-time permainan strategi , tapi sangat berbeda ketika
mereka sekarang umumnya dianggap sebagai genre yang terpisah.
Sementara RTS permainan tradisional memiliki banyak unit yang
dikendalikan oleh pemain tunggal, MOBAs biasanya disebut tim fokus,
model dari lima pemain pada sebuah tim dimana masing-masing pemain

mengendalikan “Hero“. MOBAs umumnya dimainkan di komputer

pribadi.

1.Dota / Dota 2

2.League of Legends

3.Smite

4.Heroes of the Storm
5.Heroes of Newerth
6.Vainglory

7.Mobile Legends: Bang Bang
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e. Sports Games

Contoh Game yang sering dimainkan dalam genre Sports Games di
kompetisi internasional adalah :

er : https://smaﬁttingguide.com

Gambar 2.6. : Supercar
Sumber : https://www.motorsport.com/v8supercars/news/supercars-
eyes-esports-programme-918006/918006/
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1. Trackmania

2.iRacing

3.Project CARS

4. Supercar

E-Sports atau kompetitif video game online telah menjadi sebuah bisnis
dan telah diakui sebagai salah satu cabang olahraga resmi yang layak

dipertandingkan di kancah internasional. Indonesia telah mengakui esports

secara resmi setelah pemerintah menetapkan IeSPA sebagai Asosiasi eSports

Indonesia. Di Indo orts di SMA 1 PSKD

meski program esports

ANIMERSITAS |

a setiap kompetisi E-Sport, biasan
ah panggung,—‘—Jk tim ataup

ang teﬁat—m au me
ame ter t@al gan ju
ai pe i r elu
oG @
ng di-pertandingkan di.dalam ti
\‘ “_'.-/-
petisi game :

A l - ~—
| N
> - '& ! s ;
B AT

¥

Gambar2.7. : kategori pc
Sumber : https://www.velocitymicro.com/blog/configuring-the-best-
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PC adalah game dengan genre MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena) seperti DOTA 2, dan League of Legends, lalu ada juga
game dengan genre FPS (First Person Shooter) seperti CounterStrike
. Global Offensive, Point Blank, Player Unknown Battle Ground,
dan genre TCG (Trading Card Game) seperti Hearth Stone.Pelaku

kegiatan dalam kopetisi game PC antara lain :

a.Atlit (pemain E-sport)
b. Coach (pelatih)

e—
N 0
e. Penonton

ksl INIVERSITAS |

Kategori Consele-
an untuk ka’ri console u

uati Ia@ J@ r@l dala
[HeYoYalol

alam satu-mamh nya....——f

Gambar 2.8. :Kategori Consol
Sumber : https://www.windowscentral.com/beginners-guide-esports
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Permainan yang sering di pertandingkan umumnya adalah game
ber genre Fighting seperti Sumer Smash Bros, Tekken, Street
Fighter, dan game ber genre Sport seperti FIFA, dan Pro Evolution
Soccer. Pelaku kegiatan itu sendiri dalam kompetisi dengan console

cenderung serupa dengan kompetisi PC.

3. Kompotensi Katagori Mobile

Sedangkan untuk katagori Mobile umumnya dilakukan oleh team

yang berisi 4 i i dimana setiap team vs team
atau team Vv igus untuk bertahan dalam,

game menentuhkan pe
Kategori mobile ini adalah PUBG Mobile, Free Fire, Mobile
Legends, AOV dan Lol Mobile.

a. Permainan yang sering dimainkan
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2.5. E-Sport Sebagai Olahraga

E-Sport sebagai Olahraga Perdebatan apakah E-Sport dapat
dikategorikan sebagai olahraga masih berlanjut hingga saat ini. Banyak orang
yang berpendapat bahwa E-Sport adalah olahraga, namun tidak sedikit pula
yang menganggap E-Sport hanya sebatas bermain game. Oleh sebab itu,
ditinjau dari sosiologi olahraga (Guttman, 1978) dan filsafat olahraga (Suits,
2007) dalam Jenny S. E., et al (2016:5) bahwa suatu olahraga harus memiliki

karakteristik sebagai berikut:

—
1. Play (Bermain

Guttmann “t al (2016:5) menegaskan
wa bermaingmerupe : agar E-Sport mer sur
: yal M.hggatd&aai-amganké chag .
aturan)
D7) dan Guttni1978) dalam
|

wa sebuah duhrﬁdlatu

5i E-Sp mQI uran
arus@ ®1ol

3. . ompetisr)-s.‘ ,..——f

nann (1978 dalamJenni/ al (2016:6 a harus
elibatkan komp m%%&rgﬁgkﬁl Iia emenang dan pecundang”.

aat ini semakin ber

Kompetisi E-Spor bang pesat, bahkan telah
diadakan kompetisi E-Sportantarnegara.
4. Skill (Keterampilan)

Menurut Suits (2007) dalam Jenny S. E., et al (2016:7) “Olahraga
harus melibatkan permainan yang terampil, dimana kesempatan dan
keeruntungan 40 bukanlah satu-satunya alasan untuk menang”. Bermain
E-Sport harus memiliki keterampilan baik keterampilan untuk
mengendalikan controller, maupun keterampilan dalam konteks

kecerdasan untuk mengambil keputusan dalam video game.
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5. Physicality (Fisik)

Suits (2007) dalam Jenny S. E., et al (2016:8) menyatakan bahwa
salah satu Kkarakteristik olahraga adalah keterampilan. Dimana
keterampilan tersebut bersifat fisik. E-Sport dominan menggunakan
kemampuan berpikir sama halnya dengan catur. Duduk dan menekan
tombol controller merupakan kegiatan fisik. Selain itu, ketika seseorang
berpikir maka secara tidak langsung mengeluarkan energi dan menguras

stamina. Hal tersebut yang menjadikan E-Sport termasuk olahraga.

m Jenny S. E., et al
(2016:9) mencatat

ecakapan fisik,

karakteristik penting adalah

ermainan. Agar ainan

pat_ditingka gkat olahraga, akan fisik ole
ml‘e{;N uafith eﬁema'sﬂaﬁ.‘@ny

ahraga catur tersebut sama dengan

Pengikﬁnﬁaﬁ
) dala nny-S. Exet al (20
erger e e nan
gerf Yol Yena
tren'dan-harus memiliki-pengikut
T —

- —
kembang pesat secara global. Situs web Sports

2015 mencatat [ébih dari s juta pemain terd dan 2
aﬁ‘?oﬁp@(%l E&Qé ESWC 41 setiap tahunnya

menyelenggarakan ko isi_ yang.ditonton lebih dari 200,000 penonton

-Sport saat

gague (ES

juta pemain aktif

selama 5 hari berlangsungnya turnamen di Paris. Selain itu, lebih dari 1
juta orang menonton lewat internet (ESWC, 2015 dalam Jenny S. E., et al,
2016:13). Hal tersebut membuktikan bahwa E-Sport memiliki pengikut
yang luas.
7. Institutionalization (Pelembagaan)
Institutionalization mengacu pada kegiatan yang memiliki sejarah
panjang dimana: (a) aturan dikembangkan dan distandarisasi; (b)

permainan yang resmi; (c) pengembangan keahlian; (d) coaches, trainers,
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officials, dan lembaga pemerintahan (Drewe, 2003; Suits, 2007,
Tamburrini, 2000 dalam Jenny S. E., et al, 2016:13). E-Sport sendiri pada
tanggal 11 Agustus 2008 telah memiliki International E-Sport Federation
(1eSF) sebagai intuk organisasi olahraga dunia yang menaungi cabang

olahraga E-Sport.
2.6. Pengertian E-Sport Center

Center adalah.isti um juk kepada suatu tempat yang
di gunakan untu atau beberapa cabang

ahraga. Istilah | langgang yang Jmemiliki

gertian samasdengandben q nan ya T jadi ciri cen
peLnJorworll gl %u§ Rer'tfr%’%a? se

andingan semakin rendah.

rtandingan dﬁ di saksikan

akan h@ ti@si.
o

nati “.yang di adakan-setiap
onal”-ya g» -
gadakan tournament diberbagai tempat de

onton yang'sela Ieﬂﬂéﬂoh_plemnwn
BERASTAGI

a. Stadion Bols
b. Theater

c. Convention/ Exhibition Hall

2.6.1 Tujuan E-Sport Center
Adapun tujuan dari perencanaan E-Sport Arena ini adalah:

a. Tujuan Kompetisi dan Rekreasi

Sebagai tempat kompetisi dan rekreasi, yang dapat
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menyalurkan minat masyarakat yang tertarik dengan E-
Sport dan berbagai komponennya, yang dapat
memunculkan peluang bagi penduduk locak maupun di
Indonesia untuk sadar akan teknologi, terutama teknologi
yang dapat di jadikan sebagai olahraga seperti E- Sport.
Peluang yang lain adalah sebagai wadah yang dapat
memunculkan berbagai generasi atlit yang nantinya dapat

melakukan berbagai pertandingan untuk membawa dan

men nasional.
b Tujuan Ko.'_

ur%ea*fn ‘t%r%&t bé}K?mp e

ames dalam melakukan aktivitas be

Sd

ain, berlatl upun bertanc

00O
8 Q 00,

— p.o.rj&nter _-

Bangunan Santa Ana Bterletak di daerah"Sa drange

ounty, Califo 'aQMdﬁd.lg]aaYg enjadi sebuah™G gE-
Sport Center p %FM%TM%QA iki luas sekitar 12 area,

2

dengan bagian mezza el , stage utama bagunan ini

seluas 92m, dan memiliki kapasitas untuk pengunjung sampai 1000
orang dan E-Sport Center ini buka setiap hari. Digunakan untuk

berbagai kompetisi E — Sports dan untuk fungsi game center.

Pada stage E-Sport Center Santa Ana F terdapat sebuah display
yang dimana pada sisi kiri dan kananya terdapat satu set meja dan
kursi berisikan perangkan PC berjumlah 5 unit, yang berfungsi untuk

kegiatan kompetisi E — Sport yang biasnya dilakukan oleh sebuah tim
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Gambar 2.10 Broadcasting area /

v

:beri'si‘kan,f_S orang. Untuk kompetisi terdabéti ruarrg khuysufs,...r

broadcaéting dimana berfungsissebagai komentétor‘ yéng akan secara

langsung mengomentari dan memonitoring jalannyaipermainan yang-

Terletak di lantai 2 dalam bangunan 'dan di sisi Ialnnyajuga terdapat _

-game center atau game corner dlmana tempat pengun}urrg Bisal

bermaln berbagal game pada PC/yang telah dlsedlakan di ErSport

, ,Center Tersebut dan-E-Sport Center Tersebut Blsa sambll bermaln

2.7.2

berbanyak maupun sendlrl " .

Seoul E - Sports Center

E — Sports Stadium terleta_k'dr Koreé i‘ni merupakan sports venue
pertama di dunia yang didekésikan secara khusus untuk online gaming.
Dibuka pada tahun 2005, bangunan ini dibangun karena mulai
meledaknya tren publikasi E — Sport yang mendindikasikan bahwa
kegiatan ini mulai banyak dilirik oleh masyarakat. Untuk menikmati e-
sports dengan benar, kamu harus pergi ke S-Flex Center di Sangam
DMC, karena stadion e-sports Seoul eStadium terletak di sini. Stadion

utama, OGN Giga Arena, yang dibangun di lantai 14 hingga 16 di Sflex
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Center, adalah stadion e-sports terbesar di Korea dan
menyelenggarakan permainan populer seperti League of Legends dan
Overwatch sepanjang tahun. The Survival Arena, yang terletak di lantai
dua hingga empat, dirancang untuk memungkinkan lebih dari 100
pemain bermain game secara bersamaan, termasuk Battleground yang
berfungsi sebagai stage area komentator, LCD dan pada kedua sisi

yang berlainan terdapat ruang untuk tim bertanding.

a adalah sekitar 500

orang. Terdap imana kompetisi amatir

berlangsung,

b11JVI
Stage.Sumber :

“visitseoul.net (
B

STAGI

Main Stage

Spectator
Area

Entrance

Game Corner

Gambar 2.12 Auxiliary Stadium, Hall of Fame, dan Game Box

Sumber : visitseoul.net
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Bagi wisatawan asing yang tertarik dengan e-sports, Kota
Seoul akan menjalankan program wisata e-sports sebulan
sekali pada akhir tahun ini. Kamu bisa pergi ke E-Sports Hall
of Fame dan menonton kompetisi e-sports juga. Pemandu
wisata berbahasa Inggris juga disediakan. Aplikasi dapat
dilakukan melalui reservasi minimal 2 minggu sebelum

tanggal acara. Jika ada lebih dari 15 peserta, akan ada undian

untuk memilih peserta.
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2.8 Kerangka Berpikir

Memperkenalkan Perkembangan tentang E-Sport dan
Kopentensi Turnamen E-Sport di Indonesia

Perkenalan video Game yang dapat di Kopentensikan
Turnamen secara Nasional dan Ragional di Kota Medan

Potensi yang ditunjukkan untuk pembuatan E-sports
Center di Kota Medan

.

Peng n.E-sport Center d c M.édan'

1 AKAN e h N (S A]DAA

LATAR.B PROYEK

—E-epeit-e-

Cente 03 : a@QC

bertanding ,.

aktivitas cinta video games

arQaHmSm

i

Melalui ataan tata ruang (

Wilayah Kota Méedan

dengan pendekatan arsitektur

Pengolahan data yang sudah

47
didapatkan
Analisis programatik dan Konsep perencanan dan
.- . \’
analisis perancangan perencangan E-sports

Center di Medan
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