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ABSTRAK

Dalam merancang suatu Arena interior atau berhubungan dengan

auditorium/turnament area. Penggunaan material sangat diperlukan sebagai

tampilan yang membangun sebuah suasana interior dan penting sebagai indikator,

sumber cahaya maupun sebagai suatu kenyamanan estetika. Banyak kesan yang

mampu di hadirkan oleh sebuah desain interior, salah satunya adalah kesan

animasi yang imajinatif dari game DOTA2 itu sendiri yang akan di aplikasikan

dalam rancangan DOTA ARENA dengan penggunaan teknologi LED Screen

dalam membangun suasana. Kesan konsep World MOBA of DOTA ini dihadirkan

agar pengunjung dapat merasakan berada seperti pada suasana dalam game

tersebut melalui perancangan interior tersebut. Dalam sebuah perancangan banyak

elemen desain yang perlu di perhatikan, salah satu nya adalah ergonomis

(pencahayaan, penghawaan, sirkulasi). Penggunaan teknologi LED Screen sangat

dapat membantu dalam memberikan ambiance terhadap ruang interior. Selain itu

hal yang penting juga adalah pencahayaan, bentukan furnitur, suara/audio, warna,

dll.

Kata Kunci: Arena, Teknologi, LED Screen, DOTA2, Ergonomi, Turnament

Area.
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ABSTRACT

In designing an interior of Arena or related to auditorium / tournament area. The

use of materials is necessary to build an interior atmosphere and it is important

as an indicator, a lighting source as well as an aesthetic comfort. Many

impressions that can be presented by an interior design, such as the imaginative

animated impression of DOTA2 game itself that will be applied in the design of

DOTA ARENA with the use of LED Screen technology to build the atmosphere.

Impression of the concept of World MOBA of DOTA is presented so that visitors

can feel the in -game atmosphere through the interior design. There are many

design elements that need to be noticed, one of them is ergonomic (lighting,

thermal comfort, circulation). The use of LED Screen technology can greatly

assist in providing the ambiance of interior space. Besides, there are several

important things such as lighting, furniture formation, sound / audio, color, etc.

Keywords: Arena, Technology, LED Screen, DOTA2, Ergonomy, Tournament

Area.
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