DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL
HALAMAN PENGESAHAN .......oooi e I
HALAMAN PERNYATAAN. ... I
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI................... iii
KATA PENGANTAR ..ottt iv
ABSTRAK ..ottt et e ne e Vi
AB ST R A CT e vii
DAFTAR ISL...o ettt ree e viil
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xi
DAFTAR GAMBAR & ILUSTRASIH ....ccociiiieiieiesesee e Xii
DAFTAR TABEL ...ttt XVi
DAFTAR SINGKATAN ..ottt XViii
BABI PENDAHULUAN
1.1 Latar BelaKang ......cccoccveiieiiiic e
1.2 Identifikasi Permasalahan ..o
1.3 Rumusan Permasalanan ...........cccocveeiieieiieieee e
1.4 Tujuan dan Sasaran PeranCanQan...........cccccveereereseeseeseeseeseeseeseesseeseenns
LA L TUJUAN oottt ettt sta et e nn e be e e sneenre s
Y. T £ [ SR URPRPRTRR
1.5 Batasan PeranCangan............ccooverrieiienrienee e
1.6 Manfaat PEranCangan ...........ccoocveiiieiie e
1.7 Metode PEranCangan ............cc.cceeueiieieeiie et
1.7.1 Pengumpulan Data ..........cceoeriiieieiiiiseseeee e
1.7.2 ANAliSA DALA ......coveiieiieeece e
1.7.3 SINEESA ..ttt ettt ettt
1.7.4 Pengembangan DESAIN .........ccveiiieiieiiieeiie e
1.7.5 DESAIN AKNIT ..c.oeeie ettt
1.8 Sistematika PenuliSan ...........cccceiiiieiieii s

~N oo oo oo oo oA A WOLW LW DN PR

1.9 Kerangka BerpiKir.......cccooveiiiiiie it
BAB Il TINJAUAN LITERATUR DAN STANDAR

viii



2.1 DefiiSI PIrOYEK ... 8

2.1.1 Tinjauan Terkait ESPOrt .........ccccoeiiiiiiiiiineeee e 8
2.1.2 Definisi Esport and Gaming HUb ... 18
2.2 KIaSIfIKaSi PrOYEK ........cccveiiiiiiiicc e 18
2.2.1 Klasifikasi Fasilitas.........cccooeiierinieiienesie e 18
2.2.2 Klasifikasi KebUtUhan ..., 19
2.3 Standarisasi PrOYEK .........ccccviiiiieie i 21
2.3.1 Standari Ruang Bermain ...........cccovueiieieiiieiiese e 21
2.3.2 Standari RUANG ATENA .........coviiiieiiieieie e 28
2.3.3 Standari RUaNG UMUML.......ooiiiiiiiceeee e 32
2.4 PendeKatan DESAIN .........cccuiiiiiieieienie sttt 35
2.5 StUAT PreSEOBN .....c.vevieiee et 38
2.5.1 The Gym ESPOrt CENLEN ......cooveiiiiiiiiisee e 38
2.5.2 LOL PArK ..ot e e 42
2.5.3 100 Thieves Cash App COmMPOUNG ........ccccvevieiieieeie e 45
2.5.4 Complexity Gaming’s Gamestop Performance Center........................ 48
2.5.5 Komparasi Studi PresSeden ..........ccocooeiiiiiininieiee e, 51
2.6 Anotasi Jurnal Perancangan dan Pendekatan............cccccooceiiienininicinnnnn, 53

BAB Il ANALISIS STUDI BANDING DAN PROYEK

3.1 Analisis Studi Banding..........ccccovveiiiiiiicieece e 57
3.1.1 NXIESPOIt CONEN .....vicveeiecie ettt 57
3.1.2 High Grounds [-Cafe.........cccoeiiiiiiiiiiiinee e 63
3.1.3 LigaGame ATENA........coueueiueiirieniesiisie ettt 73
3.1.4 Komparasi Studi Banding...........ccccceevveiieieiiie i 77

3.2 Deskripsi Proyek PeranCcangan..........ccccvovveiieeiieiiie e 81

3.3 ANANISA DALA ....c.viieeeieieieeie e 81
3.3.1 Analisis Site PEranCangan ...........ccceourerieeniienene e, 82
3.3.2 Analisis Fisik Bangunan Perancangan...........ccoceveveeneenieniennieeneennns 88
3.3.3 ANaliSa PENQQUNA.......ccuiiiieiieieseeie e 101
3.3.4 Analisa Partnership ........cccooeveiiiiiiiiieceee e 105
3.3.5 Analisis Alur Aktivitas Pengguna.........cccccceviveiiievie e 110



3.3.6 Analisis Kebutuhan RUBNG ..., 112
3.3.7 Analisis Zonasi dan BIOK RUANG.........ccuoieiiiineieieceeeeee, 123
BAB IV KONSEP PERANCANGAN

4.1 Tema Perancangan dan Konsep Perancangan.............ccccoeevevvesivennennn 132
4.2 Suasana Yang Diharapkan ..........cccceveeeeiieeiesie e 132
4.3 Aplikasi Konsep Perancangan ..........ccocoeveeieieneneneneniesie e 133
4.3.1 Konsep Organisasi Ruang dan Sirkulasi Ruang....................... 133
4.3.2 KONSEP BENTUK .....c.oeiiiiiiieiiceeeee 139
4.3.3  KONSEP WAINA......coiiiiiiieiiiieiiieie e 140
4.3.4  Konsep Material ...t 142
4.3.5 KONSEP FUIMITUIE.....coiiiiiiiiicii e 144
4.3.6 Konsep TeKNOIOg ......cceiveriiiiiiiiiiiiecee e, 145
4.3.7 Konsep Pengkondisian RUANG..........cccooeriiieienininiscnieenen, 148
4.4 Hasil Akhir Konsep Perancangan ...........ccoceeveereneneneneseseseeeeeans 154
4.4.1 LODI UtAMa ...oeoiviiiiieieee e 154
4.4.2 Ruang Bermain Game PC.........ccccovviiiiiieie e 156
4.4.3 RUaNg Mind GYM ......ocoviiieiiiie et 159
4.4.4 Ruang Stage SIMUIAtioN............ccceevviiiiieeie e 161
A4S ATENG.....cviiiiiiiiiii e 164

BAB V SIMPULAN
5.1 SIMPUIAN .t 166
5.2 Kontribusi PEranCangan ...........cccooerereneniniinieeesese e 166
5.2.1 Kontribusi Bagi llmu Pengetahuan Desain Interior ................. 166
5.2.2 Kontribusi Bagi Institusi dan Masyarakat..............cc.cceoeeeenenn. 166
5.3 Keterbatasan & Wacana Pengembangan Desain Lebih Lanjut............ 167
DAFTAR PUSTAKA ...t 168
LAMPIRAN ...ttt et 172



