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BAB 3 

KONSEP PERENCANAAN INTERIOR STADION 

ESPORTS BERBASIS TEKNOLOGI GESTURE 

RECOGNITION & 3D HOLOGRAM 

 

3.1 Data dan Karakteristik User 

3.1.1 Deskripsi Proyek 

Judul proyek pada perencanaan dan perancangan interior untuk 

Tugas Akhir ini adalah “Stadion Esports Berbasis Teknologi Gesture 

recognition & 3D Hologram”. Stadion Esports ini merupakan sarana 

publik yang dibutuhkan untuk mengembangkan kegiatan esports di 

Indonesia yang baru berkembang. Nantinya perancangan ini akan 

menjadi media pelatihan dan rekreasi pada ajang esports seperti 

pada Asian games 2018 lalu yang mempertandingkan esports.  

Mengingat pertandingan olahraga meliputi tim atlet, media dan 

penonton, maka perancangan ini terdapat fasilitas berupa asrama 

atlet, ruang ganti atlet, Ruang virtual reality untuk umum, Ruang 

konferensi pers, media corner untuk informasi seputar jadwal 

tanding, hasil skor dan tayangan ulang juga ada arena pertandingan 

esports yang dilengkapi dengan teknologi gesture recognition dan 

3D Hologram pada pertandingannya. 
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3.1.2 Lokasi dan Site Plan 

Dalam perancangan interior stadion esports ini menggunakan 

bangunan Jakarta Convention Hall, Jakarta. 

a. Lokasi   : Jl. Jenderal Gatot Subroto Senayan,  

RT.1/RW.3, Gelora, Kota Jakarta Pusat, 

Daerah    Khusus Ibukota Jakarta 10270. 

b. Site Plan  :  
 

 

Gambar 3.1  Site Plan Jakarta Convention Center 
Sumber : Google Maps 

 

c. Luas Lahan  : 66.045 m2 

d. Luas Bangunan : 37.796 m2 



47 

 

e. Tingkat Bangunan : 2 lantai 

f. Fungsi Bangunan : Turnamen Olahraga, Pameran, Konser dan  

  Balai Sidang. 

3.1.3 Kapasitas Kursi Tribun 

a. Kapasistas Arena : 2500 Kursi 

b. Jumlah Tribun : 8 Tribun umum, 1 Tribun VIP dan  

  1 Tribun Disabilitas. 

3.1.4 Karakteristik Pengguna 

a. Atlet Esports 

Karakteristik dari atlet esports ini adalah sebagai kelompok atau 

individu yang bertanding dalam kompetisi mewakili tim yang 

dibela dan ditonton oleh banyak orang. 

b. Pelatih & Crew Tim 

Merupakan bagian dari Tim esports yang mengurus segala 

kebutuhan dari atlet esports. 

c. Wasit 

Wasit sebagai pemimpin dan pengawas jalannya pertandingan 

dari awal hingga akhir pertandingan. 

d. Pengunjung / Penonton 

Merupakan masyarakat yang tertarik menonton esports, baik itu 

masyarakat awam yang baru mengenal esports, supporter tim 

esports maupun komunitas esports. 
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e. Media 

Merupakan kelompok yang meliput segala kegiatan yang ada di 

dalam stadion dengan output berupa hasil pertandingan, highlight 

pertandingan dan jadwal pertandingan. 

f. Panitia Turnamen 

Merupakan penyelenggara kompetisi esports yang mengatur 

segala kebutuhan yang diperlukan dalam menjalankan dan 

menjaga kelancaran proses kegiatan turnamen dalam stadion 

g. Pengelola Stadion 

Merupakan staff kantor yang mengurus , menjaga dan 

memeilihara seluruh fasilitas di stadion. 
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3.1.5 Visi Misi 

Visi 

Menjadi pusat fasilitas esports di Indonesia dan menjadi tuan rumah 

turnamen-turnamen esports skala nasional sebagai bentuk 

dukungan perkembangan esports. 

Misi 

 Mengakomodir aktivitas esports baik itu turnamen kompetitif 

maupun kegiatan rekreasi dengan kelengkapan fasilitas 

canggih. 

 Mengenalkan esports kepada masyarakat luas. 

 Menyediakan pelatihan esports bagi semua orang yang ingin 

mnejadi atlet esports. 

3.1.6 Struktur Organisasi 

Gambar 3.2 Struktur Organisasi 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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3.2 Tabel Aktivitas dan Fasilitas yang berlaku 

Tabel 3.1 Tabel Aktivitas Fasilitas Primer 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.2 Tabel Aktivitas Fasilitas Sekunder 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.3 Tabel Aktivitas Fasilitas Kantor 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.4 Tabel Aktivitas Fasilitas Service 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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3.3 Alur Sirkulasi 

 

Gambar 3.3 Alur Sirkulasi 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.5 Tabel Alur Sirkulasi 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.6 Tabel Aktivitas Esports Fisik Boxing. 
Sumber : Dokumen Pribadi 

 

 

Gambar 3.4 Ilustrasi Aktivitas Esports Fisik Boxing. 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.7 Tabel Aktivitas Esports Fisik Tenis. 
Sumber : Dokumen Pribadi 

 

 
 

Gambar 3.5 Ilustrasi Aktivitas Esports Fisik Tenis. 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.8 Tabel Aktivitas Esports Fisik Beach Volleybal. 
Sumber : Dokumen Pribadi 

 

 
 

Gambar 3.6 Ilustrasi ktivitas Esports Fisik Beach Vollyeball.. 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.9 Tabel Aktivitas Esports Fisik Bowling 
Sumber : Dokumen Pribadi 

 

 
 

Gambar 3.7 Aktivitas Esports Fisik Bowling. 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.10 Tabel Aktivitas Esports Tennis Meja. 
Sumber : Dokumen Pribadi 

 

 
 

Gambar 3.8 Ilustrasi Aktivitas Esports Fisik Tennis Meja. 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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Tabel 3.11 Tabel Aktivitas Esports Non-Fisik. 
Sumber : Dokumen Pribadi 

  

  
 

Gambar 3.9 Aktivitas Esports Fisik Non-Fisik. 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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3.4 Program Kedekatan Antar Ruang 

 

Gambar 3.10 Program Kedekatan Ruang 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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3.5 Zoning – Blocking 

 

Gambar 3.11 Zoning lantai 1 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Gambar 3.12 Zoning lantai 2 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Gambar 3.13 Blocking lantai 1 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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Gambar 3.14 Blocking lantai 2 
Sumber : Dokumen Pribadi 
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3.6 Studi Image terkait ide / gagasan awal perancangan 

  

   Gambar 3.15 Esports Arena                   Gambar 3.16 Esports Arena 

                 Sumber : www.sportspromedia.com             Sumber : esportsobserver.com 

Pada gambar 3.15 , 3.16 dan 3.18 menggambarkan penerapan smart lamp 

RGB pada ruangan dan cahaya mengikuti bentukan pada setiap treatment 

sehingga cahaya tersebut dapat membentuk ruang, hal ini yang akan di 

adaptasi pada perancangan ini. 

 

Gambar 3.17 Kursi Gaming                 Gambar 3.18 Esports Arena 

                  Sumber : www.dxracer-europe.com                  Sumber : esportsta.org 

Pada gambar 3.17 akan diadaptasi menjadi furnitur pada perancangan ini 

sedangkan sistem furnitur nya akan diadaptasi dari gambar 3.19 dan 3.20 

yang mengusung sistem adjustable dan replaceable sehingga dapat 

menyesuaikan dengan kebutuhan aktivitas esports yang berbeda sesuai 

game yang di pertandingkan. 

http://www.sportspromedia.com/
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Gambar 3.19 Adjustable Gaming Chair                  Gambar 3.20 Razer Modular Gaming Mouse 

                Sumber : www.ofdesign.net                     Sumber : www.Razer.com 

 

  

Gambar 3.21 Razer RGB Gaming Set                  Gambar 3.22 Razer RGB Gaming Keyboard 

                  Sumber : www.Razer.com                   Sumber : www.Razer.com 

Gambar 3.21 dan 3.22 menggambarkan gaming esports device yang menggunakan 

smart lamp RGB multicolor yang akan diadaptasi ke perancangan ini tentang  tema 

warna multicolor. 

 


