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RINGKASAN : 

 

 Seiring dengan bertambahnya laju penduduk, maka kebutuhan manusia akan 

hiburan juga terus meningkat. Beberapa hiburan yang terus diminati oleh 

masyarakat dan akan terus mengalami perkembangan ialah olahraga dan juga 

bermain game. Olahraga maupun game memiliki berbagai macam jenis, salah satu 

cara menikmati game dan olahraga ialah menggunakan virtual reality.  

 Di Kota Palembang sendiri olahraga dan juga game yang menggunakan 

virtual reality belum ada. Oleh sebab itu direncanakanlah Pusat Game Olahraga 

Virtual di Kota Palembang guna menunjang hiburan di Kota Palembang dengan 

memperhatikan aspek kenyaman pengguna serta diaharapkan mampu menarik 

wisatawan untuk mencoba kegiatan hiburan berbasis virtual reality. 
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SUMMARY : 

 

The human need for entertainment is growing in tandem with the increase in 

population. Sports and gaming are two forms of entertainment that are still popular with 

the general public and will continue to grow in popularity. There are various types of 

sports and games, and one way to enjoy games and sports is to use virtual reality. 

Sports and games that make use of virtual reality do not yet exist in Palembang. 

As a result, a Virtual Sports Game Center is being planned in Palembang to support 

entertainment in the city while paying attention to aspects of user comfort, and it is 

expected to be able to attract tourists to try virtual reality-based entertainment activities. 
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Motto :  

 

 

CARPE DIEM. 

Seize the day ; To put aside all differences, all fears, all 

worries, and just go for it. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Seiring dengan bertambahnya laju penduduk, maka kebutuhan manusia akan 

hiburan juga terus meningkat. Hal ini  juga disertai dengan semakin berkembangnya 

teknologi dalam dunia hiburan. Beberapa hiburan yang terus diminati oleh 

masyarakat dan akan terus mengalami perkembangan salah satunya ialah olahraga 

dan juga bermain game.  

 Olahraga memiliki berbagai jenis, seperti lari, fitness, golf, yoga, tenis, 

sepeda, hingga pilates. Olahraga pada dasarnya membutuhkan ruang yang luas, 

namun, dengan menggunakan virtual reality diharapkan mampu menghadirkan 

pengalaman berolahraga seperti di lapangan sesungguhnya.  Sama hal nya dengan 

bermain game. Game yang hanya dimainkan melalui tablet, handpone ataupun 

komputer lama kelamaan akan menimbulkan rasa bosan, sehingga salah satu solusi 

untuk mengatasi kebosanan dalam hiburan game dengan menggunakan teknologi 

virtual reality.  

 Menurut aplikasi VR Exercise Tracker latihan menggunakan virtual reality 

(VR) bisa lebih efektif daripada gym, apabila dilakukan dengan benar. Olahraga 

menggunakan VR juga tidak memerlukan terlalu banyak ruang, namun memiliki 

efek yang sama nyatanya dengan melakukan olahraga secara outdoor. Dalam studi 

yang dipublikasi oleh jurnal Games Health, sekitar 30 persen game VR di pasaran 

masuk dalam kategori olahraga tingkat sedang dengan tiga di antaranya termasuk 

olahraga berat. Hal yang menjadi keunggulan olahraga ini adalah pengguna merasa 

bersemangat dan tidak terlalu lelah karena terdistraksi dengan permainan. 

 Selain olahraga, VR juga dikembangakan dalam bentuk game. Bermain game 

mungkin tidak akan menyaingi aktivitas fisik dalam hal membakar kalori, namun 

bermain game menggunakan VR mampu membakar kalori lebih banyak daripada 

bermain game konsol atau PC. VR game juga mampu menjadi salah satu relaksasi 

dan mengurangi stress dengan cara meningkatkan stimulan pada otak yang 

menimbulkan perasaan lebih bahagia. Contohnya menggunakan game simulasi, 
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yang diharapkan dapat membantu orang dengan mengubah cara mereka melihat 

dirinya sendiri dan mengajarinya untuk menjadi pribadi yang lebih bahagia. 

 Di Kota Palembang sendiri olahraga dan juga game yang menggunakan 

virtual reality belum ada. Oleh sebab itu direncanakanlah Pusat Game Olahraga 

Virtual di Kota Palembang guna menunjang hiburan di Kota Palembang dengan 

memperhatikan aspek kenyaman pengguna serta diaharapkan mampu menarik 

wisatawan untuk mencoba kegiatan hiburan berbasis virtual reality dengan 

penerapan konsep dekonsstruksi pada bangunan. 

 

1.2 Rumasan Masalah 

Adapun rumusan masalah perancangan yang akan dihadapi dalam 

perancangan Game dan Sport Virtual Reality di Kota Palembang 

a. Bagaimana merancang Pusat Game Olahraga Virtual dengan memperhatikan 

aspek kenyamanan visual dan audio bagi pengguna. 

b. Bagaimana menentukan tapak yang sesuai dengan ide perancangan dengan 

memperhatikan aspek kemudahan bagi pengguna. 

c. Bagaimana mengaplikasikan struktur sebagai estetika pada perancangan  

Game Olahraga Virtual. 

 

1.3 Tujuan Perancangan 

Adapun tujuan perancangan dalam Palembang Senior Living ialah: 

a. Merencanakan sebuah Game Olahraga Virtual dengan menerapkan arsitektur 

dekonstruksi 

b. Merancang Game Olahraga Virtual dengan memperhatikan aspek 

kenyamanan visual dan audio serta aspek kemudahan bagi pengguna  

 

1.4 Batasan Perancangan 

Adapun batasan perancangan dalam Palembang Senior Living terdiri dari: 

a. Game Olahraga VR 

b. Bioskop VR 

c. Sistem penunjang 
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1.5 Metoda Perancangan 

 Perancangan ini menggunakan beberapa tahapan dalam pelaksanaan nya, 

antara lain : 

a. Metoda Pengumpulan Data 

Metoda pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukakan wawancara 

kepada pihak terkait, selain itu juga dilakukan observasi dan survey 

langsung untuk melihat dan memahami kondisi pada tapak. 

b. Pengkategorian Data 

Data dikategorikan berdasarkan sub-sub konsep perancangan, lalu 

dilakukan penyesuaian terhadap data yang tidak sinkron. 

c. Pengolahan Data 

Pengolahan data dari proses perancangan teridiri atas angka, gambar, peta, 

sketsa, dan narasi. 

d. Transformasi Data 

Merupakan metoda perancangan dimana perubahan data yang awalanya 

berupa angka dan narasi diubah menjadi sebuah ide desain yang terstruktur. 

 

1.6 Sistematika Pembahasan 

Pembahasan Karya Tugas Akhir, yang berjudul Perancangan Game Olahraga 

Virtual di Kota Palembang dengan tema Arsitektur Dekonstruksi, terbagi dalam 

beberapa bab, yang merupakan proses awal dari perencanaan dan perancangan, 

sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN  

Pada bab ini berisikan gambaran umum mengenai butuhnya sebuah tempat 

hiburan untuk game dan juga olahraga yang berbasis virtual reality di Kota 

Palembang dengan meninjau berbagai hal dan aspek yang terncantum dalam 

Latar Belakang, Perumusan Masalah, Tujuan Perancangan, Batasan 

Perancangan, Metoda Perancangan, Sistematika Penulisan, dan Alur 

Perancangan. 

 

2. BAB II TINJAUAN PROYEK 

Berisikan mengenai tinjauan umum serta khusus mengenai definisi, 

terminologi, karakterestik, regulasai, dana tau kaidah terkait judul proyek. 
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Selain itu juga menjelaskan mengenai terkait pemilihan lokasi, landasan teori, 

serta referensi atau studi banding proyek sejenis. 

 

3. BAB III PROGRAM RUANG, TAPAK DAN FAÇADE  

Pada bab ini menjelaskan tentang: 

a. Program ruang (kebutuhan, besaran, persyaratan, hubungan ruang, 

penzoningan, sirkulasi dan modul) baik secara teori ataupun referensi/ 

rujukan, 

b. Program tapak (penzoningan, akses, sirkulasi dalam tapak) baik secara 

teori ataupun referensi/rujukan, 

c. Pemilihan system struktur (modul/trafee, system struktur, dan bahan) baik 

secara teori ataupun referensi/rujukan, 

d. Perogram Façade (elemen estetika dan tematik proyek) baik secara teori 

ataupun berdasaran referensi/ rujukan. 

 

4. BAB IV KONSEP PERANCANGAN 

Pada bab ini menerangkan : 

a. Konsep terkait bangunan (venustas, fermitas dan utilitas) 

b. Konsep terkait lingkungan binaan 

 

5. BAB V DESAIN 

Pada bab ini akan dikemukakan kesimpulan dari hasil perancangan berupa: 

a. Gambar Site Plan skala menyesuaikan 

b. Gambar Block Plan skala menyesuaikan 

c. Denah skala maksimum 1:200 

d. Tampak skala maksimum 1:200 

e. Potongan skala maksimum 1:200 

f. Gambar 3Dimensi (ekterior dan interior) 
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1.7 Alur Perancangan 

 

  

Judul 

Perancangan Game Olahraga Virtual di Kota Palembang 

 

Latar Belakang 

 Seiring dengan bertambahnya laju penduduk, maka kebutuhan manusia 

akan hiburan juga terus meningkat. Hal ini  juga disertai dengan semakin 

berkembangnya teknologi dalam dunia hiburan. Hiburan ini dapat berupa bermain 

game dan juga olahraga. Salah satu peningkatan teknologi dalam bidang hiburan ini 

ialah dengan adalanya virtual reality. 

Rumusan Masalah 

a. Bagaimana merancang Game Olahraga Virtual dengan memperhatikan aspek 

kenyamanan visual dan audio serta aspek kemudahan bagi pengguna. 

b. Bagaimana mengaplikasikan struktur sebagai estetika pada perancangan  

Game Olahraga VirtualBagaimana merancang game dan sport virtual reality 

center dengan memperhatikan aspek kenyamanan bagi pengguna. 

Tujuan Perancangan 

a. Merencanakan sebuah Game Olahraga Virtual dengan menerapkan arsitektur 

dekonstruksi 

b. Merancang Game Olahraga Virtual dengan memperhatikan aspek 

kenyamanan visual dan audio serta aspek kemudahan bagi pengguna  

 

Data Primer 

a. Studi Lokasi 

b. Studi Proyek Sejenis 

 

Data Sekunder 

a. Buku Pedoman 

b. Peraturan Pemerintah 

 

Analisa Data 

 

Konsep Perancangan 

 

DESAIN 

PERANCANGAN 
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