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ABSTRAK 

 

Esports Arena di Bandung ini merupakan judul dari proyek perancangan tugas akhir 

yang sudah dipilih oleh perancang. Perancangan ruang ini bersifat memberikan 

fasilitas kepada para pecinta game yang difungsikan sebagai tempat untuk mengasah 

kemampuan, berkumpul bersama ppecinta game, serta menonton turnamen game 

bersama. Lokasi perencanaan ini berada di jalan Laswi no.7, Kacapiring, Kec. 

Batununggal, Bandung. Perencanaan Desain Interior Esports Arena di Bandung ini 

dibatasi dengan beberapa ruang lingkup perancangan yaitu, area Lobby, Community 

Center, Café and bar, Mobile and Console Area, Gaming PC Area, Arena Turnamen, 

dan Training Room. Perancangan pada bangunan ini masing-masing lantai nya 

terdapat cerita tersendiri yang dimana dapat menarik perhatian para pengunjung. 

 

Rumusan masalah yang ditampilkan adalah bagaimmana cara membuat Esports Arena 

ini menjadi sebuah tempat berkumpul, bermain, sekaligus menonton pertandingan 

game? Tujuan dari karya ini adalah merancang interior “Esports Arena” yang dapat 

memberikan fasilitas tempat berkumpul, bermasin, menonton, serta bertanding bagi 

para penggunanya. Perancangan interior Esports Arena ini dapat memberikan fasilitas 

lengkap yang dibutuhkan oleh pecinta game, serta dapat memberikan kesempatan bagi 

Indonesia untuk mengangkat nama negara di dunia esports.  

 

Kata Kunci: Perancangan, Esports Arena, Interior, Desain 
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ABSTRACT 

 

Esports Arena in Bandung is the title of the final design project that has been chosen 

by the designer. The design of this arena is to provide facilities for game lovers which 

function as a place to hone skills, gather with game lovers, and watch game 

tournaments together. This planning location is on Jalan Laswi number 7, Kacapiring, 

Kec. Batununggal, Bandung. Planning for the Interior Design of Esports Arena in 

Bandung is limited by several design scoop, namely, Lobby area, Community Center, 

Café and bar, Mobile and Console Area, Gaming PC Area, Tournament Arena, and 

Training Room. The design of this building, each floor has its own story which can 

attract the attention of visitors.   

 

The formulation of the problem presented is how to make the Esports Arena become a 

place to gather, play, and watch game matches? The purpose of this work is to design 

the interior of the “Esports Arena” which can provide facilities for its users to gather, 

play games, watch game matches and even compete in the game tournament. This 

planning for the Interior Design of Esports Arena can provide complete facilities 

needed by game lovers, and can provide an opportunity for Indonesia to raise their 

name in the world of Esports.  

 

Keywords: Design, Esports Arena, Interior, Design  
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