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ABSTRACT 
 

 

E-Sports is currently more visually attractive. Electronic Sports (E-Sport) refers to the agility competition carried 

out by individuals or groups among professional gamers using their electronic, mental, and social devices in the 

use  of  information  and  communication  technology.  This  shows  that  in  order  to  support tournament 

activities, a training container is needed for prospective players. This will allow e-sport players to train time 

management,  financial  management,  and  other  management  skills  better  and  will  prepare  them better  to 

participate in national and international tournament. 

Keywords : Training, Tournament, E-Sport, Metaphor. 
 

PENDAHULUAN 
 

 

Mengingat  telah  berkembang  menjadi  format 

elektronik  yang  dikenal  sebagai  olahraga  elektronik 

(E-Sports), olahraga ini lebih dari sekadar menarik 

secara  visual.  E-Sports  adalah  jenis  olahraga 

kompetitif di mana peserta melatih keterampilan fisik, 

mental,  dan  sosial  mereka  dalam  penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi[7],. Olahraga 

elektronik (E-Sport) mengacu pada kompetisi adu 

ketangkasan yang dilakukan oleh individu atau 

kelompok di antara para gamer profesional dengan 

menggunakan alat elektronik yaitu video game[4]. 

Umumnya kegiatan turnamen tersebut menggunakan 

bangunan umum seperti mall yang bukan semestinya 

digunakan[12]. Di Kota Padang tempat pergelaran 

turnamen juga masih menggunakan mall, gedung 

universitas, hotel, dan gedung. Untuk melaksanakan 

turnamen E-Sport seharusnya memiliki tempat atau 

ruang sendiri, dikarenakan penggunaan alat-alat 

elektronik seperti penggunaan panel-panel layar lebar, 

ruangan untuk  tim  E-Sport dan  ruangan  teater agar 

penonton   nyaman   dalam   melihat   turnamen   yang 

sedang   berlangsung.   Hal   diatas   menggambarkan 

bahwa untuk mendukung kegiatan turnamen tersebut 

perlu di dukung dengan adanya sebuah wadah pelatihan 

untuk para gamers yang berpotensi. 

 

 
METODE 
 

 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. 

Penelitian ini dimulai dari pengumpulan data, 

melakukan  observasi  lapangan,     melakukan 

wawancara dan melakukan studi literatur yang terkait 

dengan judul penelitian. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

 

Site yang terpilih untuk perencanaan gedung pelatihan 

dan  turnamen  E-Sport dengan pendekatan  arsitektur 

metafora yaitu pada Jl.Khatib Sulaiman, Ulak Karang 

Selatan, Kecamatan Padang Utara, Kota Padang, 

Provinsi Sumatera Barat, yang berada pada kawasan 

strategis Kota. Memiliki Luas lahan 16,472 m2 dan lebar 

jalan 23 m. 

 

 
Gambar 1. Lokasi Tapak 

(Sumber: Google Maps,2022)
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Batasan–batasan tapak meliputi : 

Utara              : Berbatasan dengan Jl. Jhoni Anwar, 

dan Kawasan perdagangan 

Selatan          : Berbatasan dengan TK Islam Al- 

Azhar 32 

Barat              :      Berbatasan      dengan      kamawan 

komersial dan bisnis 

Timur            :     Berbatasan     dengan    rel     kereta 

Kampung Lapai atau pemukiman warga 
 

 

Konsep 

 

Gambar 2. Konsep Bangunan 

(Sumber: Analisa Penulis,2022) 

 

 
Gambar 3. Site Plan 

(Sumber: Analisa Penulis,2022) 

 

 
Gambar 4. Desain Eksterior 

(Sumber: Analisa Penulis,2022) 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

E-Sport atau Electronik sport pada saat ini dijadikan 

sebuah olahraga bergengsi dikarenakan banyaknya 

muncul   event   yang   sering   di   selenggerakan    di 

berbagai tempat, dan seiring dengan munculnya event 

tersebut muncul komunitas-komunitas baru kususnya 

di Kota Padang. Bentuk Metafora pada bangunan 

diharapkan dengan mudah mengetahui atau dikenali 

oleh  masyarakat Kota Padang  sebagai bangunan  E- 

Sport serta menjadi daya tarik tersendiri bagi 

pengunjung bangunan, selain itu desain gedung 

pelatihan dan turnamen E-Sport ini dapat menjadi 

ikon baru di Kota Padang dan menjadi daya tarik baru 

untuk wisatawan yang berkunjung ke Kota Padang. 
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