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MOTTO 

 
 

“Why do we fall? So we can learn to pick ourselves back up.” 

“Mengapa kita jatuh? Agar kita dapat belajar untuk bangkit kembali. 

(Thomas Wayne) 

 
 

“Dreams are my driving force” 

Mimpi adalah kekuatan penggerakku. 

(The Ghost Inside) 
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ABSTRAK 

 

Berkembang nya teknologi di berbagai bidang, meningkatkan antusias 

masyarakat terhadap teknologi sangat tinggi mengakibatkan hampir seluruh 

kegiatan manusia tidak lepas dari teknologi, salah satu nya dengan bidang E-Sport 

(electronic sport). 

E-Sport (electronic sport) ini, khususnya di Indonesia sudah diakui sebagai 

salah satu cabang olahraga nasional dan masuk dalam Undang-Undang No.3/ 

2005  tentang  Sistem  Keolahragaan  Nasional  yang   bertanggung   jawab 

kepada Menpora RI dan Peraturan Pemerintah No.16/ 2007 tentang 

Penyelenggaraan Keolahragaan 

Beberapa Games Corporation di Indonesia sendiri ternyata sudah mengalami 

perkembangan yang ditandai dengan banyaknya perlombaan yang diadakan, tetapi 

dalam pelaksanaannya di Indonesia, kurangnya venue yang mampu mewadahi 

kebutuhan dan memfasilitasi E-Sport sehingga tujuan dari perancangan ini untuk 

merancang interior E-Sport Arena yang mampu memfasilitasi dan mewadahi 

kegiatan-kegiatan E-Sport khususnya di Surakarta. Perancangan ini menggunakan 

gaya Futuristic-Natural dimana perancangan didesain dengan desain masa depan 

yang menggunakan teknologi tinggi dengan desain yang tidak monoton, namun 

tetap berbasis pada green design. Penerapan tema dan gaya tersebut diharapkan 

dapat memberikan pengalaman bermain yang nyaman karena terbentuknya 

atmosfir yang dihasilkan dari perancangan yang baik. 

 
Kata Kunci: Teknologi, E-Sport, Arena, Perancangan, Futuristic-Natural 
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