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Abstrak

Perancangan Gaming & Esport Hub di Bandung bertujuan menghadirkan fasilitas hiburan terpadu
sekaligus ekosistem pengembangan karier pada industri gaming dan esports. Permasalahan utama
yvang diangkat ialah ketiadaan fasilitas terintegrasi yang mampu menampung aktivitas komunitas,
kompetisi, edukasi, serta produksi konten secara profesional. Penelitian menerapkan metode studi
literatur,analisis kebutuhan pengguna, dan studi banding terhadap preseden global untuk memetakan
standar ruang, teknologi, dan operasional. Pendekatan arsitektur futuristik digunakan sebagai tema
desain hybrid yang menggabungkan pengalaman digital dan interaksi sosial melalui tata ruang
fleksibel, modularitas, sirkulasi adaptif, pencahayaan interaktif,facade, serta integrasi smart building.
Program utama dirancang meliputi arena esports, ruang latihan, studio konten, area komunitas, kafe,
serta ruang manajemen dan servis.strategi futuristik mampu meningkatkan performa fungsional,
kualitas pengalaman pengguna, dan efisiensi energi, sekaligus membentuk identitas arsitektural yang
kuat dan relevan dengan budaya digital generasi muda. Gaming & Esport Hub berpotensi menjadi
katalis ekosistem esports Bandung, tidak hanya sebagai tempat hiburan, tetapi juga sebagai pusat
pembinaan, kolaborasi, dan inovasi yang berkelanjutan. Implementasi strategi ini didukung
pertimbangan tapak perkotaan, aksesibilitas publik, keamanan, akustik, dan penghawaan, sehingga
rancangan siap operasional, inklusif, serta adaptif terhadap perubahan skala kegiatan dan
teknologi.dengan adanya futuristic menjadi bagian yang berbeda untuk Gaming & Esports HUB.

Kata kunci: arsitektur futuristik, esports, gaming hub, Bandung, desain tematik

Abstract

The design of the Gaming & Esport Hub in Bandung aims to provide an integrated entertainment
facility as well as a career development ecosystem in the gaming and esports industry. The main
problem raised is the lack of integrated facilities that can accommodate community activities,
competitions, education, and professional content production. The research applies literature study
methods, user needs analysis, and comparative studies against global precedents to map space,
technology, and operational standards. A futuristic architectural approach is used as a hybrid design
theme that combines digital experiences and social interactions through flexible spatial planning,
modularity, adaptive circulation, interactive lighting, facades, and smart building integration. The
main programs designed include an esports arena, practice room, content studio, community area,
cafe, and management and service space. The futuristic strategy is able to improve functional
performance, user experience quality, and energy efficiency, while forming a strong architectural
identity that is relevant to the digital culture of the younger generation.The Gaming & Esports Hub
has the potential to become a catalyst for Bandung's esports ecosystem, not only as an entertainment
venue but also as a center for sustainable development, collaboration, and innovation. The
implementation of this strategy is supported by considerations of urban footprint, public accessibility,
security, acoustics, and ventilation, so that the design is operationally ready, inclusive, and adaptive
to changes in activity scale and technology. The futuristic design is a distinct part of the Gaming &
Esports Hub.

Keywords: futuristic architecture, esports, gaming hub, Bandung, hybrid design
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1. Pendahuluan

Pesatnya perkembangan industri gaming dan esports memerlukan dukungan infrastruktur yang tidak
hanya fungsional, tetapi juga mencerminkan semangat zaman. Kota Bandung sebagai pusat industri
kreatif belum memiliki fasilitas esports yang terintegrasi secara profesional. Penelitian ini mengangkat
tema futuristic space building untuk merancang pusat kegiatan komunitas gaming, pelatihan, dan
hiburan sebagai ekosistem digital yang edukatif dan kompetitif.[1]

Dalam upaya untuk mendukung perkembangan ini, peran infrastruktur fisik, terutama bangunan E-sport
Center, menjadi semakin penting.tujuan tersebut untuk menjelajahi penerapan arsitektur futuristik dan
hybird space pada bangunan E-sport Center. E-sport Center bukan hanya tempat untuk pertandingan e-
sports, tetapi juga menjadi pusat komunitas bagi para gamer, tempat pelatihan profesional, dan ruang
kreatif untuk berinovasi dalam industri yang terus berkembang ini. Arsitektur futuristik memberikan
pandangan baru dan inovatif tentan bagaimana bangunan-bangunan ini dapat dirancang dan dikelola
untuk memenuhi kebutuhan yang semakin kompleks dari pemain e-sports, penggemar, dan pemangku
kepentingan lainnya.[4]
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Gambar 1. Lokasi Site
Sumber : Google Earth

Lokasi Site atau Perancangan berada di JI. Pahlawan No.70, Neglasari, Kec. Cibeunying Kaler, Kota
Bandung, Jawa Barat 40124 ,area ini berada di kelilingi oleh anak anak gen z dan millennial yang mana
ada Kampus ITENAS,SMA Merdeka,Firma Arsitek,Perumahan & serta beberapa toko toko
warung,banyak mahasiswa dan siswa atau siswi yang berkeliaran di sekitar site tersebut sangat strategis
dan dinamis serta mudah di akses.

2. Metode

Metode yang digunakan meliputi studi literatur, studi preseden, observasi lapangan, dan analisis
kebutuhan pengguna. Lokasi studi berada di Neglasari, Bandung dengan analisis SWOT, zoning,
Aspek, dan beberapa studi.

Metode penelitian yang digunakan meliputi studi literatur, studi preseden, studi banding, observasi
lapangan, dan analisis kebutuhan pengguna. Studi banding dilakukan dengan mengkaji beberapa
fasilitas gaming hub dan esport center di dalam dan luar negeri seperti EVOS ITF Jakarta, HyperX
Arena Las Vegas, dan 100 Thieves Cash App Compound Los Angeles untuk memahami standar
fasilitas, tata letak ruang, dan teknologi pendukung yang diterapkan. Lokasi studi berada di Neglasari,
Bandung dengan analisis SWOT serta aspek perancangan yang mencakup zoning, teknologi, dan
konsep ruang fleksibel dalam penerapan arsitektur futuristik.
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3. Dikusi & Pembahasan
3.1 Konsep Tema Perancangan

Ruang yang interaktif dan mencerminkan perkembangan teknologi masa kini. Konsep ini mendukung
kegiatan esports dan menciptakan identitas visual yang kuat melalui penggunaan elemen desain modern.
Teknologi seperti sistem otomatisasi suhu dan pencahayaan turut memperkuat kenyamanan pengguna
serta meningkatkan efisiensi dan estetika ruang.

Konsep ini menawarkan ruang yang dapat mendukung pengalaman ruang, dengan memperhatikan
fungsi ruang, estetika ruang dan sistematika ruang untuk mendukung kenyamanan penggunaan. dan
kenyamanan pengguna melalui teknologi. Dengan menerapkan tema ini, ruang Youth Esport Center
akan memiliki fitur yang canggih dan modern. Dengan menggunakan teknologi, ruang ini akan memiliki
berbagai macam fitur yang dapat membantu dan memudahkan pengguna.[5]

3.2 Konsep Suasana yang Diharapkan

Lingkungan ruang permainan perlu menciptakan koneksi emosional dan kenyamanan bagi
penggunanya. Youth Esports Center dirancang untuk menghadirkan suasana yang dinamis dan
futuristik, dengan penataan warna cerah, peralatan mutakhir, serta interior ergonomis. Selain
mendukung kenyamanan, desain ini juga memperhatikan kebutuhan pengguna untuk fokus dalam
permainan maupun kegiatan komunitas.[7]

3.2 Konsep Layout dan Zoning

Pengelompokan ruang dilakukan sesuai dengan karakteristik masing-masing, sehingga terbentuk zona-
zona dengan tingkat aksesibilitas pengguna yang berbeda. Zona publik merupakan area yang terbuka
dan dapat diakses oleh semua orang tanpa pembatasan. Zona semi-publik dapat diakses oleh semua
pengguna namun dengan batasan tertentu. Zona semi-privat hanya dapat dimasuki oleh pengguna
tertentu dengan akses terbatas, sedangkan zona privat hanya dapat diakses oleh individu yang telah
ditetapkan secara khusus.[

Konsep zoning per ruang lantai
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Gambar 2 .Zoning & Lay Out
Sumber : 2025
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3.3 Konsep Teknologi dan Pencahayaan

Dalam konteks penerapan teknologi pada interior Esports Center, berbagai konsep teknologi telah
diimplementasikan dalam setiap ruangan. Pencahayaan interaktif dimanfaatkan dengan menggunakan
sensor suara untuk mengenali tindakan atau suara pengguna. Teknologi ini mengontrol respons
pencahayaan yang interaktif, menciptakan pengalaman menarik bagi pengunjung.

Desain interior Esports Center mengintegrasikan berbagai teknologi untuk meningkatkan interaktivitas
dan kualitas pengalaman pengguna. Pencahayaan LED responsif dikombinasikan dengan sistem suara
surround untuk menciptakan atmosfer kompetitif yang imersif. Digital signage memberikan informasi
real-time dan layar LED utama memperjelas tampilan pertandingan. Material kedap suara, sistem
pendingin ruangan, serta desain akustik turut menunjang kenyamanan dan fungsionalitas bangunan.[8]

Sumber : 2025
3.4 Konsep Penghawaan
Sistem penghawaan dalam Esports Center mengombinasikan ventilasi alami dan mekanis demi
kenyamanan pengguna. Penggunaan AC diprioritaskan untuk menjaga suhu ruang antara 19°C hingga
23°C, disesuaikan dengan jumlah pengguna dan aktivitas yang berlangsung. Desain penghawaan ini
bertujuan menciptakan lingkungan yang sehat, nyaman, dan stabil dalam mendukung kegiatan digital
dan fisik.

Gambar 4 . Konsep Penghawaan
Sumber : 2025
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3.5 Konsep Keamanan

Keamanan di Youth Esports Center dirancang menyeluruh dengan mengintegrasikan teknologi dan
penataan ruang. Kamera CCTV aktif 24 jam, sistem penguncian perangkat, dan alat pemadam
kebakaran seperti fire extinguisher, alarm, serta sprinkler diatur strategis. Sistem listrik cadangan seperti
genset dan UPS memastikan kelancaran operasional saat darurat. Seluruh sistem keamanan didukung
dengan petunjuk visual berupa signage untuk mengarahkan pengguna.

3.6 Konsep Peletakan Peralatan Gaming

Penempatan peralatan gaming mengikuti prinsip ergonomis dan efisiensi ruang. Komputer ditempatkan
di bawah meja untuk menghindari debu dan kerusakan, sementara monitor diatur sejajar dengan
pandangan mata. Area mouse dan headset dirancang agar mudah dijangkau. Penggunaan kursi dan meja
gaming yang sesuai mendukung postur tubuh pengguna, sehingga meningkatkan kenyamanan dan
performa selama sesi permainan.[3]

Gambar 5 . Peletakan Peralatan Gaming
Sumber : 2025

3.7 Konsep Pencahayaan

Pencahayaan yang optimal dalam sebuah ruangan memiliki peran penting dalam menciptakan suasana
serta kualitas visual ruang. Dalam konteks visual merchandising, pencahayaan turut memengaruhi
tampilan produk dan kesan ruang secara keseluruhan (Wildan et al., 2019). Pada perancangan Esport
Center dengan pendekatan teknologi, pencahayaan menjadi elemen penting yang perlu direncanakan
secara tepat. Penataan pencahayaan yang sesuai akan mendukung kenyamanan serta aktivitas pemain
dan penonton di dalam ruang.

Beberapa konsep pencahayaan yang dapat diterapkan pada desain Esport Center ini antara lain:

1. Pencahayaan umum, menggunakan lampu plafon pada setiap ruang, berfungsi untuk
memberikan distribusi cahaya yang merata di seluruh area Esport Center. Tingkat
intensitas cahaya dapat diatur menggunakan dimmer atau sakelar, sehingga
pencahayaan dapat disesuaikan dengan aktivitas yang berlangsung di ruang tersebut.

2. Pencahayaan aksen, diterapkan pada area gaming, arena, kafe, pameran, dan lounge
dengan memanfaatkan LED strip sebagai elemen dekoratif. Pencahayaan ini dapat
menghasilkan efek cahaya berwarna, gradasi, hingga efek dinamis, yang dapat diatur
tingkat kecerahan, warna, dan mode pencahayaannya sesuai dengan kebutuhan desain
melalui kontroler.
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3. Pencahayaan ambient, diterapkan pada area gaming dan arena menggunakan lampu
neon LED untuk menciptakan efek visual futuristik yang mendukung suasana ruang.
Pencahayaan ini menghadirkan atmosfer yang energik, meningkatkan pengalaman
visual pemain, serta dapat dikontrol terkait mode, warna, dan intensitasnya.[10]

Gambar 6 . Pencahayaan
Sumber : 2025

Dengan penerapan konsep pencahayaan tersebut, Esport Center dapat mendukung tujuan perancangan
yang diinginkan, mengoptimalkan kualitas visual, dan menciptakan atmosfer ruang yang menarik serta
nyaman bagi pemain dan penonton.

3.8 Konsep Akustik

Sistem akustik dalam Youth Esports Center dirancang untuk meminimalkan gangguan suara dan
memperkuat kualitas audio. Bahan peredam seperti acoustic foam dan rockwool diterapkan pada
dinding dan plafon, sementara lantai dilengkapi lapisan insulasi untuk mengurangi getaran suara. Pintu
anti-suara juga digunakan untuk menjaga privasi akustik, menciptakan ruang yang nyaman bagi pemain
dan penonton.

Gambar 7 .Akustik
Sumber : 2025
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3.9 Zoning pada Tapak

Konsep zoning

Taman
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Bangunan Utama
‘ Sub Bangunan
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Gambar 8. Zoning pada site dan sekitar
Sumber : 2025
Zona utama, seperti arena kompetisi dan ruang gaming, ditempatkan di bagian inti tapak untuk
menegaskan identitas digital dan fungsi utama bangunan. Zona pendukung seperti ruang edukasi,
pelatihan, dan co-working diatur berdekatan, sehingga tercipta hubungan langsung antara aktivitas
bermain dengan aktivitas belajar. Sementara itu, ruang terbuka publik, plaza, dan lanskap hijau
ditempatkan sebagai transisi yang menghubungkan aktivitas digital dengan interaksi sosial, sekaligus
mendukung kesehatan mental pengguna dengan menghadirkan ruang terbuka yang nyaman.[6]

Selain itu, zoning juga mempertimbangkan aksesibilitas dan sirkulasi, di mana jalur utama
pengunjung diarahkan untuk melewati zona publik terlebih dahulu sebelum memasuki zona kompetisi,
sehingga tercipta pengalaman ruang yang berlapis dan interaktif. Dengan cara ini, konsep hybrid bukan
hanya terlihat pada bangunannya saja, tetapi juga sudah terasa sejak pengguna memasuki kawasan
tapak.

3.10 Analisis SWOT

Perancangan Gaming & Esport Hub di Bandung memiliki potensi besar untuk berkembang berkat lokasi
yang strategis, pasar esports yang kuat, serta dukungan ekosistem kreatif dan teknologi modern.
Kekuatan utama terletak pada konsep multifungsi yang tidak hanya berorientasi pada hiburan, tetapi
juga edukasi, pelatihan, dan pengembangan karier. Namun, terdapat kelemahan berupa tingginya biaya
pembangunan dan operasional, keterbatasan lahan dan parkir, serta minimnya SDM profesional dalam
pengelolaan esports.

Secara keseluruhan, strategi desain futuristik dengan pendekatan hybrid dapat menjadikan Gaming &
Esport Hub sebagai ikon baru kota Bandung sekaligus pusat ekosistem esports. Keberhasilan proyek ini
sangat bergantung pada inovasi berkelanjutan, pengelolaan profesional, serta kolaborasi erat dengan
komunitas, industri, dan pemerintah.

3.11 Studi Kelayakan

Hasil kajian menunjukkan bahwa pembangunan Gaming & Esport Hub di Bandung memiliki tingkat
kelayakan yang tinggi dilihat dari berbagai aspek. Dari sisi ekonomi, proyek ini mampu membuka
peluang investasi baru pada sektor gaming dan esports yang tengah berkembang pesat di Indonesia.
Selain itu, kehadirannya diprediksi memberikan dampak positif terhadap pertumbuhan ekonomi kreatif
lokal dengan menciptakan lapangan kerja, menarik sponsor dari brand teknologi, serta berpotensi
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menjadi destinasi wisata digital yang mendatangkan keuntungan berkelanjutan.

Dari aspek sosial dan budaya, fasilitas ini diperkirakan akan diterima dengan baik oleh masyarakat,
khususnya generasi muda yang menjadi pengguna utama. Gaming & Esport Hub berpotensi menjadi
ruang interaksi, edukasi, serta pengembangan komunitas yang sehat dan produktif. Sementara itu, dari
segi lingkungan, penerapan konsep bangunan berkelanjutan melalui penggunaan material ramah
lingkungan, pencahayaan alami, dan pengelolaan energi efisien mampu meminimalisasi dampak negatif
pembangunan.[9]

3.12 Youth Esports Center

Youth Esports Center merupakan sebuah fasilitas yang dirancang khusus untuk mengembangkan
potensi generasi muda dalam bidang esports dan ekosistem gaming secara profesional. Tempat ini tidak
hanya menjadi sarana bermain, tetapi juga menjadi ruang pembelajaran, pelatihan, serta pengembangan
bakat bagi remaja yang ingin terjun dalam dunia esports.

Tujuan didirikannya Youth Esports Center adalah untuk mengembangkan potensi generasi muda
melalui penyediaan ruang dan fasilitas yang memadai agar mereka dapat mengasah kemampuan secara
profesional dan terarah. Fasilitas ini diharapkan mampu membangun ekosistem esports yang positif
dengan menciptakan lingkungan bermain yang sehat, kompetitif, serta mendidik, sekaligus mengurangi
potensi kecanduan melalui sistem manajemen waktu latihan. Selain itu, Youth Esports Center juga
berfungsi sebagai wadah pendidikan nonformal yang menyediakan pembelajaran mengenai strategi
bermain, analisis permainan, hingga manajemen tim dan perilaku profesional dalam kompetisi.

Gambar 9. Lokasi Site

Sumber : Google Earth

Proyek ini bernama Youth Esports Center yang berlokasi di JI. Pahlawan No.70, Neglasari, Kecamatan
Cibeunying Kaler, Kota Bandung, Jawa Barat 40124, dengan titik koordinat 6°53'43"S 107°38'06"E.
Lahan yang digunakan memiliki luas 13.486,67 m? dengan total luas bangunan sekitar 11.000 m?.
Koefisien Dasar Bangunan (KDB) ditetapkan sebesar 20% atau sekitar 2.697,4 m?, sedangkan Koefisien
Lantai Bangunan (KLB) mencapai 0,7 atau setara 94.409 m? Koefisien Dasar Hijau (KDH)
direncanakan sebesar 76% dengan luasan 10.225,12 m? serta garis sempadan bangunan (GSB)
ditetapkan masing-masing 3,5 meter dan 2,5 meter sesuai regulasi tata bangunan yang berlaku.

Program Studi Arsitektur — Fakultas Arsitektur dan Desain — ITENAS 37



e-Proceeding vol. 5[No. 1

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL - BANDUNG Agustus 2025

3.13 Elaborasi tema

“Hybrid: Fusion of Future Play & Social Interaction” menegaskan bahwa perancangan Youth Esports
Center tidak hanya sebatas menghadirkan bangunan untuk aktivitas gaming, tetapi juga berperan
sebagai ruang sosial, edukasi, dan interaksi yang dapat menjawab kebutuhan generasi muda di era
digital. Konsep hybrid ini menggabungkan fungsi digital yang berfokus pada gaming dan esports
dengan fungsi sosial publik yang menekankan kolaborasi, kreativitas, dan kenyamanan. Dengan
demikian, ruang yang tercipta bukan hanya sebagai wadah kompetisi, tetapi juga sebagai pusat
pembelajaran, rekreasi, dan pengembangan komunitas.[2]

3.14 Konsep Tapak

KONSEP TAPAK

1.Bentuk Atap Bergelombang dibuat untuk menyesusaikan Iklim , bentuk Futuristik
yang di tetapkan

2.Main lobby & drop off yang sesuaikan untu memudahkan akses pengguna publik
turun di lobby terdekat

3.bentuk struktur pehubung kedua bangunan di no 4 yang padu untuk
memaksimalkan ruang-ruang Youth Esports Center

4.4 core yang di tetapkan untuk menyesesuaikan jarak darurat seperti gempa dan
kebakaran zona zona core berdekatan untuk menyesusaikan sirkulasi ke area core
yang terdapat isi tangga darurat dan lift

5.ruang tambahan untuk server & arena sebagaimana dibutuhkan ruang tersebut
untuk tema gaming yang di isi oleh komunitas gaming,developer & pemain
profresional

Gambar 10. Konsep Tapak

Sumber : 2025
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3.15 Konsep Bentuk Massa

KONSEP BENTUK MASSA

Bentuk Massa di sesuaikan
sebagaimana arah pergerakaan
Matahari dan Angin bentuk
massa menyerupai Terpusat
dan simetris untuk
memperkuat idetintas bentuk
massa banggunan Youth
Esports Centre

Gambar 11. Konsep Bentuk Massa
Sumber : 2025

3.10.4 Konsep Fasad

KU N S EP FASAD MATERIAL & TEKNOLOGI THANSPA:?:{IE';IMHHIS

BENTUK TRANSPARANS YANG MENGIKUTI
Fungsionalitas tinggi RESPONS IKLIM & EFFEINSI ENERGI

smart system DENGAN BENTUK YANG SEHINGGA MENCIPTAKAN
Inovasi DUALISME RUANG FISIK & VIRTUAL

KARAKTERISTIK
FUTURISTIKE DINAMIS

INSPIRASI
ALUR SIRKUIT DIGITAL DAN GELOMBANG FILOSOFI
INFORMASI, YANG DITERJEMAHKAN KEDALAM  geppgsgnTasi DARI DUNIA ESPORTS YANG DINAMIS DAN
BENTUK ATAP DINAMIS DAN RITME WARNA TERUS BERKEMBANG. BENTUK FUTURISTIK DAN
HITAM-PUTIH. ELEMEN VERTIKAL MONUMENTAL  PERMAINAN LAYER MENCERMINKAN PERPADUAN ANTARA
DAN BUKAAN KACA BESAR MENEGASKAN REALITAS FISIK DAN VIRTUAL, SEMENTARA MATERIAL
MAKNA KONEKTIVITAS, TRANSISI DUNIA FISIK METALIK DAN ELEMEN PENCAHAYAAN SIMBOLKAN
DAN VIRTUAL, SERTA IDENTITAS BANGUNAN ;NAESn‘s:(,ImuvasL DAN IDENTITAS KOMUNITAS DIGITAL
SEBAGAI RUANG KOLABORASI KOMUNITAS i
GAMING.

DROP OFF & MAINLOBBY @
RUANG KERJA/ RUANG PRIVAT @

MAIN ROOM
PUBLIK

Gambar 12. Konsep Fasad

Sumber : 2025
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5. SIMPULAN

Secara keseluruhan, penerapan tema hybrid pada setiap aspek perancangan berhasil menciptakan
bangunan yang tidak hanya berfungsi sebagai pusat esports, tetapi juga sebagai ruang kolaborasi,
edukasi, rekreasi, dan ekspresi sosial generasi muda. Dengan pendekatan futuristik yang
berkelanjutan, Youth Esports Center di Bandung berpotensi menjadi ikon arsitektur tematik yang
visioner, inklusif, dan relevan dengan perkembangan zaman.
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