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ABSTRACT 
 

 

E-Sports is currently more visually attractive. Electronic Sports (E-Sport) refers to the agility competition carried 

out by individuals or groups among professional gamers using their electronic, mental, and social devices  in  the  

use  of  information  and  communication  technology.  This  shows  that  in  order  to  support tournament 

activities, a training container is needed for prospective players. This will allow e-sport players to train time 

management, financial management, and other management skills better and will prepare them better to 

participate in national and international tournament. 
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PENDAHULUAN 
 

 

Mengingat telah berkembang menjadi format 

elektronik  yang dikenal sebagai olahraga elektronik 

(E-Sports), olahraga ini lebih dari sekadar menarik 

secara  visual.  E-Sports  adalah  jenis  olahraga 

kompetitif di mana peserta melatih keterampilan fisik, 

mental,   dan   sosial   mereka   dalam   penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi[7],. Olahraga 

elektronik (E-Sport) mengacu pada kompetisi adu 

ketangkasan yang dilakukan oleh individu atau 

kelompok di antara para gamer profesional  dengan 

menggunakan alat elektronik yaitu video game[4]. 

Umumnya kegiatan turnamen tersebut menggunakan 

bangunan umum seperti mall yang bukan semestinya 

digunakan[12]. Di Kota Padang tempat pergelaran 

turnamen juga masih menggunakan mall, gedung 

universitas, hotel, dan gedung. Untuk melaksanakan 

turnamen E-Sport seharusnya memiliki tempat atau 

ruang sendiri, dikarenakan penggunaan alat-alat 

elektronik seperti penggunaan panel-panel layar lebar, 

ruangan untuk tim E-Sport dan ruangan teater agar 

penonton   nyaman   dalam   melihat   turnamen   yang 

sedang   berlangsung.   Hal   diatas   menggambarkan 

bahwa untuk mendukung kegiatan turnamen tersebut 

perlu di dukung dengan adanya sebuah wadah pelatihan 

untuk para gamers yang berpotensi. 

METODE 
 

 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. 

Penelitian ini dimulai dari pengumpulan data, 

melakukan  observasi  lapangan,   melakukan 

wawancara dan melakukan studi literatur yang terkait 

dengan judul penelitian. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

 

Site yang terpilih untuk perencanaan gedung pelatihan 

dan turnamen E-Sport dengan pendekatan arsitektur 

metafora yaitu pada Jl.Khatib Sulaiman, Ulak Karang 

Selatan, Kecamatan Padang Utara, Kota Padang, 

Provinsi Sumatera Barat, yang berada pada kawasan 

strategis Kota. Memiliki Luas lahan 16,472 m2 dan 

lebar jalan 23 m. 

 

 
Gambar 1. Lokasi Tapak 

(Sumber: Google Maps,2022)
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Batasan–batasan tapak meliputi : 

Utara              : Berbatasan dengan Jl. Jhoni Anwar, 

dan Kawasan perdagangan 

Selatan          : Berbatasan dengan TK Islam Al- 

Azhar 32 

Barat              :      Berbatasan      dengan      kamawan 

komersial dan bisnis 

Timur            :     Berbatasan     dengan     rel     kereta 

Kampung Lapai atau pemukiman warga 
 

 

Konsep 

 

Gambar 2. Konsep Bangunan 

(Sumber: Analisa Penulis,2022) 

 

 
Gambar 3. Site Plan 

(Sumber: Analisa Penulis,2022) 

 

 
Gambar 4. Desain Eksterior 

(Sumber: Analisa Penulis,2022) 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

E-Sport atau Electronik sport pada saat ini dijadikan 

sebuah olahraga bergengsi dikarenakan banyaknya 

muncul   event   yang   sering   di   selenggerakan    di 

berbagai tempat, dan seiring dengan munculnya event 

tersebut muncul komunitas-komunitas baru kususnya 

di Kota Padang. Bentuk Metafora pada bangunan 

diharapkan dengan mudah mengetahui atau dikenali 

oleh masyarakat Kota Padang sebagai bangunan  E- 

Sport serta menjadi daya tarik tersendiri bagi 

pengunjung bangunan, selain itu desain gedung 

pelatihan dan turnamen E-Sport ini dapat menjadi 

ikon baru di Kota Padang dan menjadi daya tarik baru 

untuk wisatawan yang berkunjung ke Kota Padang. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang  

Sangat pesatnya berkembang teknologi pada saat ini, terpentingnya pada ponsel. Ponsel 

pintar, yang sering dikenal sebagai smartphone, telah berkembang menjadi alat untuk perbankan, 

perdagangan, pendidikan, game online, dan berbagai keperluan lainnya. Dari berbagai kegunaan 

ponsel akhir-akhir ini sering digunakan untuk bermain game online. Sekitar tahun 1972 pertama 

kalinya diadakan turnamen atau kompetisi video game yang di gelar oleh komunitas penggemar di 

StanFord univercity (Mahesa 2020). Kompetisi video game ini dinamakan E-Sport atau Electronik 

Sport, game online ini merupakan sebuah hiburan yang sangat diminati dari berbagai kalangan dan 

sering juga diperlombakan. Dikarenakan berkembangnya E-Sport tersebut, banyaknya muncul 

komunitas dan organisasi yang terbentuk, sehingga berkembangnya game online yang lebih cepat 

dan munculnya berbagai kontes turnamen E-sport nasional maupun internasional. 

Olahraga elektronik (E-Sport) mengacu pada kompetisi adu ketangkasan yang dilakukan 

oleh individu atau kelompok di antara para gamer profesional dengan menggunakan alat elektronik 

yaitu video game ( Indro,dkk., 2020). Indonesia menempati peringkat ke-12 di dunia terbesar pasar 

industri gaming di Asia Pasifik. Selain itu, tingkat pertumbuhan industri gaming juga diperkirakan 

mencapai di atas 10% per tahun (Moeldoko, KPS., 2020). Di Kota Padang sendiri E-Sport sendiri 

sangat banyak peminatnya, dilihat dari banyaknya dilakukan turnamen – turnamen yang sudah di 

selenggarakan di Kota Padang. Komunitas dan organisasi yang meningkat sebagai akibat dari 

game online, sehingga menyebabkan semakin cepat berkembangnya game online tersebut, 

mengakibatkan munculnya beberapa turnamen game dan banyak penggemar game online yang 

ingin bersaing, yang mengakibatkan minimnya fasilitas untuk menampung kegiatan tersebut. 

umumnya kegiatan tersebut menggunakan bangunanumum seperti mall yang bukan semestinya 

digunakan (Ramadhan,dkk., 2020). Namun pada saat ini Kota Padang masih menggunakan mall, 

gedung universitas, hotel, dan gedung lainnya sebagai tempat pergelaran turnamen. Untuk 

melaksanakan turnamen E-Sport itu sendiri seharusnya memiliki tempat atau ruang sendiri, 

dikarenakan penggunaan alat-alat elektronik seperti penggunaan layar lebar, ruangan untuk tim E-

Sport dan ruangan teater agar penonton nyaman dalam melihat turnamen yang sedang berlangsung.  

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis ingin merencanakan suatu wadah yang dapat 

menampung kegiatan ini. Oleh sebab itu penelitian ini berjudul “Perencanaan Gedung Pelatihan 
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dan turnamen E-Sport Di Kota Padang Dengan Pendekatan Arsitektur Metafora” guna 

memfasilitasi atau mewadahi pelatihan dan turnamen E-Sport di Kota Padang. 

 

1.2  Rumusan Masalah  

1. Apa yang  memicu E-Sport menjadi cabang olah raga saat ini ?   

2. Bagaimana perencanaan gedung dan tempat pelatihan E-Sport di Kota Padang ?   

3. Bagaimana bentuk perencanaan gedung dan tempat pelatihan E-Sport menggunakan 

pendekatan metafora? 

 

1.3 Tujuan Dan Sasaran 

1.3.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian perancangan gedung turnamen dan tempat pelatihan E-Sport ini yaitu 

untuk mendeskripsikan perkembangan teknologi smartphone yang mempengaruhi munculnya 

event turnamen di Kota Padang, ditandai dengan munculnya fakta bahwa turnamen ini telah 

dilakukan di banyak tempat di Kota Padang. Kemudian mengolahnya dengan studi literatur yang 

relevan dengan topik penelitian ini. Sehingga dengan adanya perencanaan Gedung E-Sport  ini 

dapat  mewadahi dan memfasilitasi komunitas dan penggemar E-Sport serta memaksimalkan 

pelatihan E-Sport di Kota Padang, sehingga dapat memenuhi kebutuhan komunitas dan penggemar 

game online. 

 

1.3.2  Sasaran  

Adapun sasaran yang ingin diperoleh penulis pada penelitian ini ialah :  

1. Untuk mengembangkan dan menjadi cabang olah raga yang disebabkan oleh 

perkembangan teknologi ponsel pintar ( smarphone) dan banyaknya event yang 

diselenggarakan disetiap tahunnya. 

2. Untuk menganalisis sarana dan prasarana yang dibutuhkan oleh tim E-Sport. 

3. Untuk menjadikan gedung E-Sport terlihat lebih futuristik dengan 

mempertimbangkan kenyamanan, keamanan, dan kemajuan teknologi. 

 

1.4  Manfaat Penelitian  

Adapun maanfaat dari perancangan stadion dan tempat pelatihan Esport dikota padang yaitu:  
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1. Bagi penulis  

Dapat menambah pengetahuan dan kemahiran tentang cara mendesain sebuah 

gedung turnamen dan tempat pelatihan E-sport. 

2. Bagi Pemerintahan setempat 

Meningkatkan produktifitas tim E-Sport professional di Indonesia, serta Menambah 

jumlah atraksi dengan fasilitas hiburan khususnya di Kota Padang . 

3. Bagi Komunitas game dan tim E-sport. 

Pemain E-Sport di Kota Padang baik umum maupun tim professional memiliki 

wadah dengan fasilitas yang memadai untuk bisa mengembangkan bakatnya dengan 

professional atau hanya sekedar bersosialisasi. 

1. Bagi penelitian selanjutnya  

Dapat dijadikan sebagai acuan untuk meneliti perancangan gedung tempat pelatihan 

dan turnamen E-Sport bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian yang 

lebih mendalam. 

 

1.5 Keterbaruan Penelitian  

Penelitian ini dimaksudkan untuk merencanakan sebuah bangunan yang di khususkan untuk 

melaksanakan pelatihan dan turnamen E-Sport. Seperti yang kita semua tau, perkembangan E-

Sport ini sangat pesat yang diakibatkan oleh kemajuan teknologi hingga saat ini. Penelitian tentang 

E-Sport ini sendiri masih sedikit dikarenakan E-Sport ini adalah olah raga yang masih baru. Oleh 

sebab itu, penelitian ini akan menawarkan tentang perencanaan sebuah bangunan yang difungsikan 

khusus untuk pelatihan dan turnamen E-Sport. 

 

1.6 Ruang Lingkup Penelitian 

1.6.1  Ruang Lingkup Spasial  

Gedung pelatihan dan turnamen E-Sport bisa dibangun pada lahan dengan fungsi 

perdagangan dan jasa. Di Kota Padang sendiri lahan yang di peruntukan untuk perdagangan dan 

jasa menurut RTRW pasal 69  Kota Padang yang terdiri dari  Kecamatan Padang Barat, Kecamatan 

Padang Utara, Kecamatan Padang Selatan dan Kecamatan Padang Timur yang membentuk koridor 

perdagangan dan jasa.  
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1.6.2 Ruang Lingkup Substansial  

Pengkajian dari Perencanaan Gedung Pelatihan Dan Turnamen E-Sport Dengan Pendekatan 

Arsitektur Metafora ini dilakukan dengan mencari isu,permasalahan, potensi serta solusi dan juga 

untuk mekengkapi sumber analisis dilakukan studi literatur , studi preseden dengan bangunan yang 

sudah ada sehingga di dapatkan hasil penelitian yang sesuai antara konsep dan fungsi dan tujuan 

perencanaan bangunan.  

1.7 Kerangka Berfikir  

Adapun kerangka atau tahapan pemikiran dalam Perencanaan Gedung Pelatihan Dan 

Turnamen Dengan Pendekatan Arsitektur Metafora yaitu : 

 

 

 

Gambar 1  1 Kerangka Berfikir  

( Sumber : Analisa Penulis )
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1.8 Sistematika pembahasan  

 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan sasaran, manfaat 

penelitian, keterbaruan penelitian ruang lingkup pembahasan, dan sistematika 

pembahasan. 

BAB II   : TINJAUAN PUSTAKA  

Membahas tentang pengertian dari judul penelitian, pengertian dari kata kunci 

judul penelitian, jurnal terdahulu yang bersangkutan dengan judul penelitian, 

preseden bangunan yang sudah ada serta prinsip desain yang akan di lakukan. 

BAB III  : METODE PENELITIAN  

Membahas tentang apa metode yang digunakan dalam penelitian ini. Secara 

umum terdapat bahasan mengenai pendekatan penelitian, jadwal penelitian dan 

pengamatan terhadap objek yang sedang dibahas 

BAB IV  : TINJAUAN KAWASAN PERENCANAAN  

Membahas tentang deskripsi lokasi terpilih dari beberapa alternatif, secara umum 

membahas tentang potensi dan permasalahan site, batasan dari tapak, kondisi 

eksisting pada tapak, dan peraturan yang terkait dengan tapak.  

BAB V   : PROGRAM ARSITEKTUR   

Membahas tentang penzoningan ruang luar dengan menganalisa dan menanggapi 

eksisting dari tapak , zoning ruang dalam dengan menganalisa pelaku dan aktifitas 

pengguna bangunan, hubungan ruang, zoning ruang dalam, serta menganalisa 

struktur bangunan dan utilitas pada bangunan yang akan direncanakan  

BAB VI  : KONSEP PERENCANAAN  

Membahas tentang konsep tapak dari konsep iklim, konsep sirkulasi, konsep 

vegetasi, dan konsep utilitas. Serta konsep bangunan dengan mengeluarkan 

konsep masa bangunan, konsep ruang dalam, konsep struktur bangunan, dan 

konsep utilitas bangunan  

BAB VII: PERENCANAAN TAPAK 

Membahas tentang hasil keluaran dari perencanaan gedung pelatihan dan 

turnamen E-Sport yaitu berupa site plan  
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BAB VIII: KESIMPULAN 

Membahas tentang kesimpulan dari perencanaan gedung pelatihan dan turnamen 

E-Sport dengan pendekatan arsitektur metafora ini   
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