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ABSTRAK

Kota Palembang memiliki dominasi penduduk usia produktif dan tingkat
penetrasi internet yang tinggi, sehingga mendorong berkembangnya aktivitas
game online dan e-sport. Namun, ketersediaan fasilitas e-sport terintegrasi masih
terbatas. Oleh karena itu, perancangan Pusat Perbelanjaan E-Sport direncanakan
sebagai wadah aktivitas kompetitif, komunitas digital, dan fungsi komersial
pendukung. Pendekatan arsitektur modern kontemporer diterapkan untuk
menghadirkan efisiensi ruang, fleksibilitas fungsi, serta ekspresi arsitektur yang
sesuai dengan gaya hidup digital generasi muda. Fasilitas ini diharapkan
mendukung industri kreatif dan menjadi pusat hiburan digital baru di Kota
Palembang.

Kata Kunci: perencanaan, perancangan, pusat perbelanjaan, e-sport, arsitektur

modern kontemporer.

ABSTRACT

Palembang City is dominated by a productive-age population with a high
level of internet penetration, which has encouraged the growth of online gaming
and e-sports activities. However, integrated e-sports facilities remain limited.
Therefore, the design of an E-Sports Shopping Center is proposed as a space for
competitive activities, digital communities, and supporting commercial functions.
A modern contemporary architectural approach is applied to provide spatial
efficiency, functional flexibility, and architectural expression that reflects the
digital lifestyle of young gemerations. This facility is expected to support the
creative industry and become a new digital entertainment hub in Palembang City.

Keywords: Planning, design, shopping center, e-sport, Modern Contemporary

Architecture
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kota Palembang sebagai ibu kota Provinsi Sumatera Selatan merupakan salah
satu kota besar yang mengalami pertumbuhan penduduk cukup signifikan.
Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) dan Direktorat Jenderal Kependudukan
dan Pencatatan Sipil, jumlah penduduk Kota Palembang pada tahun 2024 mencapai
sekitar 1,78 juta jiwa atau hampir 20% dari total penduduk Provinsi Sumatera Selatan.
Jika dilihat lebih jauh, komposisi penduduknya didominasi oleh kelompok usia
produktif (15—59 tahun) dengan persentase sekitar 63,96%. Kondisi ini menunjukkan
bahwa Palembang memiliki karakter sebagai kota urban yang aktif, baik secara

ekonomi, sosial, maupun dalam aktivitas digital (BPS; Dukcapil, 2024).

Secara nasional, Indonesia juga mengalami pertumbuhan penduduk yang
besar. Pada tahun 2024, jumlah penduduk Indonesia mencapai sekitar 281,6 juta jiwa
dan menjadikannya sebagai salah satu negara dengan populasi terbesar di dunia
(Detik.com, 2024). Pertumbuhan penduduk yang tinggi, terutama di wilayah
perkotaan, berdampak langsung pada meningkatnya kebutuhan masyarakat terhadap
ruang publik, fasilitas komersial, serta sarana hiburan yang relevan dengan gaya

hidup modern. Dalam berbagai presentasi mengenai perkembangan kota dan budaya



digital, fenomena ini sering dikaitkan dengan perubahan pola aktivitas masyarakat

yang semakin bergeser ke arah hiburan berbasis teknologi, termasuk game online.
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Gambar 1.1. Jumlah Pengguna Internet (Sumber: APJII, 2025)

Seiring dengan pertumbuhan tersebut, perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi di Indonesia juga berlangsung sangat pesat. Berdasarkan Survei Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2025, tingkat penetrasi internet
nasional telah mencapai 80,66%, dengan jumlah pengguna internet sekitar
229.428.417 jiwa dari total populasi 284,4 juta jiwa (APJII, 2025). Angka ini
menunjukkan peningkatan yang konsisten dibandingkan tahun-tahun sebelumnya,
yaitu sebesar 64,80% pada tahun 2018 dan 79,50% pada tahun 2024. Tingginya akses
terhadap internet ini memperkuat berkembangnya aktivitas digital masyarakat, yang
dalam banyak presentasi game online sering disebut sebagai faktor utama tumbuhnya

budaya gaming dan e-sport.



Berdasarkan gender, tingkat penetrasi internet pada laki-laki tercatat sebesar
82,73%, sedikit lebih tinggi dibandingkan perempuan sebesar 78,57%. Sementara itu,
berdasarkan kelompok generasi, Generasi Z dan Generasi Milenial menunjukkan
tingkat penetrasi tertinggi, masing-masing di atas 87%, disusul oleh Generasi Alpha.
Secara keseluruhan, generasi muda menjadi kelompok mayoritas pengguna internet di
Indonesia (APJIL, 2025). Dominasi generasi muda ini secara langsung mendorong
berkembangnya budaya digital, khususnya dalam aktivitas bermain game online dan

keterlibatan dalam e-sport.

Perkembangan e-sport di Indonesia menunjukkan tren yang sangat pesat dan
menempatkan Indonesia sebagai salah satu pasar game terbesar di Asia Tenggara
(Databoks, 2024). Sebagian besar pengguna internet pada rentang usia produktif (16—
64 tahun) tercatat aktif bermain video game, baik sebagai hiburan maupun dalam
skala kompetitif (Databoks, 2024). Fenomena ini selaras dengan laporan Newzoo
yang menyebutkan bahwa Indonesia memiliki populasi gamer aktif yang sangat besar,
mencapai puluhan juta pengguna, dengan dominasi permainan berbasis perangkat
seluler. Tingginya persentase gamer ini sering ditampilkan dalam berbagai presentasi
game online sebagai indikator kuat bahwa e-sport telah menjadi bagian dari gaya

hidup digital masyarakat Indonesia (Newzoo, 2023).

Selain itu, perkembangan e-sport juga tercermin melalui penyelenggaraan
turnamen berskala nasional, seperti Mobile Legends Professional League (MPL)

Indonesia, yang secara rutin menarik jutaan penonton dan peserta, baik secara



langsung maupun melalui platform streaming digital. Fenomena ini menunjukkan
bahwa e-sport tidak lagi sekadar hiburan, melainkan telah berkembang menjadi

industri kreatif dan ruang interaksi sosial bagi generasi muda (Wikipedia, 2024).

GobdStats

Mobile Legend Jadi Game Online
yang Sering Dimainkan
2025

Gambar 1.2. Kelompok Presentasi Game Online (Sumber: APJII, 2025)

Survei GoodStats tahun 2025 menunjukkan bahwa sekitar 28,17% responden
di Indonesia menyukai dan aktif bermain game online. Dari berbagai jenis permainan,
Mobile Legends menjadi game yang paling banyak dimainkan dengan persentase
48,99%, diikuti oleh Free Fire sebesar 23,05% dan PUBG Mobile sebesar 11,05%
(GoodStats, 2025). Dominasi ketiga game tersebut menegaskan tingginya minat
masyarakat terhadap game kompetitif berbasis genre MOBA dan Battle Royale, yang

merupakan inti dari ekosistem e-sport modern.



Secara umum, genre e-sport yang populer di Indonesia meliputi MOBA,
Battle Royale, Racing dan Sports, Fighting Games, serta Real-Time Strategy (RTS).
Popularitas genre ini semakin diperkuat oleh keberadaan tim profesional seperti RRQ
dan ONIC Esports yang aktif berkompetisi di berbagai ajang nasional dan
internasional, sehingga meningkatkan eksposur dan minat masyarakat terhadap dunia

e-sport (Wikipedia, 2024).

Pada skala lokal, meskipun data statistik resmi mengenai jumlah pengguna e-
sport di Kota Palembang belum tersedia secara spesifik, dominasi usia produktif,
tingginya akses internet, serta karakter masyarakat urban menunjukkan bahwa Kota
Palembang memiliki potensi besar sebagai pusat pertumbuhan e-sport regional. Hal
ini sejalan dengan tren nasional serta dinamika perkembangan komunitas digital yang

semakin aktif di berbagai kota besar di Indonesia.

Dalam merespons fenomena tersebut, perencanaan fasilitas e-sport yang
terintegrasi dengan fungsi komersial menjadi kebutuhan yang relevan. Kehadiran
pusat perbelanjaan dalam satu kawasan perencanaan dipandang mampu memfasilitasi
berbagai kebutuhan pengguna e-sport, mulai dari perangkat gaming, aksesori, hingga
kebutuhan penunjang lainnya. Integrasi ini tidak hanya meningkatkan efisiensi
aktivitas, tetapi juga menciptakan kenyamanan serta daya tarik kawasan sebagai pusat

hiburan digital terpadu.



Pendekatan arsitektur modern kontemporer dinilai sesuai untuk perancangan
pusat perbelanjaan e-sport. Pendekatan ini menekankan efisiensi ruang, fleksibilitas
fungsi, integrasi teknologi, serta ekspresi arsitektur yang merepresentasikan dinamika
industri kreatif dan gaya hidup generasi muda. Penerapan konsep ini memungkinkan
perancangan dua massa bangunan utama, yaitu pusat perbelanjaan e-sport dan arena

e-sport, yang saling terintegrasi namun tetap memiliki karakter fungsi yang jelas.

Berdasarkan wuraian tersebut, pembangunan Pusat Perbelanjaan E-Sport
dengan pendekatan arsitektur modern kontemporer di Kota Palembang merupakan
peluang strategis dalam menjawab kebutuhan hiburan digital, pengembangan industri
kreatif, serta ruang interaksi sosial masyarakat perkotaan. Fasilitas ini diharapkan
tidak hanya berfungsi sebagai ruang komersial, tetapi juga sebagai wadah rekreasi
digital, penguatan komunitas e-sport, serta ikon baru transformasi Kota Palembang

menuju kota modern yang adaptif terhadap perkembangan teknologi.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan dalam perencanaan dan perancangan Pusat Perbelanjaan E-Sport

dengan pendekatan Arsitektur Modern Kontemporer adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan prinsip-prinsip Arsitektur Modern Kontemporer
dalam perancangan Pusat Perbelanjaan E-Sport agar mampu
mencerminkan karakter modern, efisien, serta selaras dengan

perkembangan kebutuhan dan gaya hidup masyarakat di era modern?



Bagaimana penyusunan konsep tata ruang, zonasi, dan sirkulasi yang
efektif dan efisien sehingga mampu mendukung berbagai aktivitas e-sport,
seperti turnamen, area bermain (gaming area), ritel digital, serta ruang

komunitas dalam satu kesatuan fungsi yang terpadu?

1.3 Tujuan dan Manfaat

a. Tujuan

Tujuan dari perencanaan dan perancangan Pusat Perbelanjaan E-Sport dengan

pendekatan Arsitektur Modern Kontemporer adalah sebagai berikut::

1.

Menerapkan prinsip-prinsip Arsitektur Modern Kontemporer dalam
perancangan Pusat Perbelanjaan E-Sport agar mampu menampilkan
karakter modern, efisien, serta mendukung perkembangan gaya hidup
digital masyarakat perkotaan di Kota Palembang..

Merancang tata ruang, zonasi, dan sirkulasi yang efektif dan efisien
sehingga mampu mengakomodasi berbagai aktivitas e-sport, seperti
turnamen, area gaming, ritel digital, serta ruang komunitas dalam satu

kesatuan fungsi yang harmonis.

b. Manfaat

1.

Memberikan kontribusi berupa kajian penerapan prinsip Arsitektur
Modern Kontemporer dalam perancangan pusat perbelanjaan e-sport yang
adaptif terhadap perkembangan teknologi serta kebutuhan masyarakat
urban..

Menjadi referensi bagi penelitian lanjutan dan praktik perancangan di

bidang arsitektur, khususnya yang mengkaji hubungan antara desain



modern kontemporer dan ruang publik komersial dalam konteks

perkembangan industri kreatif.

14 Batasan Masalah

Perencanaan dan perancangan ini difokuskan pada pembangunan Pusat
Perbelanjaan E-Sport di Kota Palembang dengan pendekatan Arsitektur Modern
Kontemporer. Adapun aspek-aspek yang dibahas dalam perencanaan ini meliputi:

a. Aspek Arsitektural, yang mencakup penataan massa bangunan, bentuk
dan ekspresi arsitektur, perancangan fasad, penggunaan material modern,
serta pengaturan tata ruang dalam bangunan yang mendukung fungsi dan
aktivitas e-sport.

b. Aspek Teknis, yang meliputi perencanaan zonasi ruang, sistem sirkulasi
pengunjung dan kendaraan, kebutuhan utilitas bangunan (seperti sistem
listrik, pendinginan, pencahayaan buatan, dan akustik), serta fasilitas
pendukung kegiatan e-sport, antara lain area kompetisi, studio streaming,

dan ruang komunitas.

Perencanaan ini tidak membahas secara mendalam aspek non-teknis, seperti
kajian ekonomi, analisis investasi, maupun manajemen operasional pusat
perbelanjaan. Batasan lokasi perencanaan ditetapkan pada kawasan strategis di Kota
Palembang yang memiliki potensi pengembangan sektor hiburan digital serta tingkat

aksesibilitas yang tinggi terhadap pusat aktivitas masyarakat.



1.5

Metode Pengumpulan Data
a. Data Primer
Pengumpulan data dilakukan dengan cara-cara sebagai berikut:

1. Observasi dengan melakukan pengamatan ke lokasi tapak yang terkait.
2. Mencatat hasil pengamatan keadaan sekitar lokasi tapak.

3. Pengamatan perilaku pengguna yang berada di lokasi tapak.

4. Dokumentasi berupa hasil foto dan video di lokasi tapak.

b. Data Sekunder

1. Data lokasi tapak mengenai kondisi kota palembang rtrw, dan peraturan
bangunan setempat.

2. Mengidentifikasi tapak bangunan exsisting.

3. Sirkulasi dan data lapangan.

4. Data sekunder standar besaran ruang untuk Pusat Perbelanjaan.

5. Studi Preseden.



1.6  Kerangka Berfikir

Latar Belakang

Kota Palembang didominasi penduduk usia produktif dengan tingkat penetrasi internet yang
tinggi, sejalan dengan tren nasional pertumbuhan generasi muda dan budaya digital. Kondisi ini
mendorong berkembangnya e-sport sebagai hobi dan bentuk pertandingan olahraga kekinian yang
bersifat kompetitif dan rekreatif. Pesatnya minat terhadap e-sport menuntut tersedianya fasilitas terpadu
yang tidak hanya mewadahi aktivitas e-sport, tetapi juga menyediakan kebutuhan penunjang seperti
perangkat gaming dan ritel digital dalam satu kawasan pusat perbelanjaan yang efisien dan mudah
diakses.

10

Fakta

Perkembangan industri e-sport di Indonesia meningkat pesat. Palembang sebagai kota
perdagangan modern belum memiliki pusat perbelanjaan bertema digital interaktif yang menggabungkan
aktivitas belanja, hiburan, dan komunitas digital.

2

Permasalahan

Belum adanya fasilitas pusat perbelanjaan e-sport yang memadukan ruang digital, sosial, dan
komersial secara efektif di Palembang menjadi tantangan dalam menghadirkan wadah interaksi modern
bagi generasi urban.

A

Tujuan

Mewujudkan rancangan pusat perbelanjaan e-sport berarsitektur modern kontemporer yang
fungsional, efisien, dan berkarakter lokal, serta mampu menampung aktivitas digital, hiburan, dan
ekonomi kreatif masyarakat Palembang secara berkelanjutan.

Primer Sekunder
DATA Hasil observasi lapangan,dokumentasi foto, dan Studi literatur
pengukuran langsung kondisi tapak.

oE =T

~ 0P =

Tapak Fungsional Bangunan
Analisa Tapak Menyusun zonasi Utilitas dan struktur
ANALISA . . .
(Klimatologi),Potensi ruang, serta alur bangunan
Tapak & Lingkungan sirkulasi
KONSEP PERANCANGAN > SKETSA IDE —> DESAIN

Gambar 1.3. Kerangka Berpikir
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1.7 Sistematika Pembahasan

Untuk mempermudah penyusunan tugas akhir ini, laporan ini disajikan dalam

lima bab yang tersusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB I

BAB II

BAB III

BAB IV

PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang permasalahan, permasalahan yang
muncul, tujuan dan manfaat, ruang lingkup pembahasan,
metode pengumpulan data, serta sistematika pembahasan.
TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi kompilasi teori-teori terkait pengertian judul,
pengertian Pusat Perbelanjaan, tujuan dan fungsi pusat
perbelanjaan, Teori Perencanaan Pusat Perbelanjaan, Standar
Kebutuhan Ruang Pusat Perbelanjaan E-Sport, Sirkulasi dan
Zonasi pada Pusat Perbelanjaan E-Sport, Arsitektur Modern,
serta strategi desain Arsitektur Modern.

METODE PENELITIAN DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi pemilihan tapak yang akan direncanakan serta
mengidentifikasi permasalahan yang timbul pada tapak
tersebut. Selain itu, bab ini juga membahas tinjauan kondisi
Tapak, Data Pendukung dan studi pengamatan yang
berhubungan dengan pusat perbelanjaan E-Sport.

ANALISIS PERANCANGAN
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Bab ini berisi analisis tapak, analisis kegiatan, analisis ruang,
analisis kebutuhan ruang, analisis bentuk, analisis struktur dan
konstruksi, serta analisis utilitas bangunan

BAB V KONSEP PERANCANGAN DAN PROGRAM RUANG
Bab ini berisi konsep tapak, program ruang, konsep ruang,
konsep bentuk, dan konsep utilitas.
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