
 

PERENCANAAN DAN PERANCANGAN E-SPORT ARENA DI KOTA KUPANG 

DENGAN PENDEKATAN ARSITEKTUR MODERN 

 

 

TUGAS AKHIR 
930/WM.H6/FT/TA/2023 

 

 

 
 
 

 
NAMA : RIKARDUS YOSEFAN DUGIS 

NIM : 22117129 

 
 
 
 

 
PROGRAM STUDI ARSITEKTUR-FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS KATOLIK WIDYA MANDIRA 

KUPANG 

2024 



IV  



IV  



IV  



IV  

 

KATA PENGANTAR 

 

 

Dengan memanjatkan puji dan syukur atas kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, yang telah 

memberikan rahmat dan kesehatan yang melimpah, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Tugas Akhir ini dengan judul “Perencanaan Dan Perancangan E-Sport Arena Di Kota Kupang” 

sebagai salah satu persyaratan untuk menyelesaikan Program Sarjana (S1) Program Studi 

Arsitektur. 

E-sport sebagai sarana olahraga elektronik kini telah berkembang dengan pesat di Kota 

Kupang dimana olahraga ini sangat diminati dari semua kalangan baik dari anak-anak, remaja 

sampai orang dewasa. Berdasarkan hal tersebut penulis tertarik untuk mendesain E-sport Arena 

sebagai wadah untuk menunjang hobi dari para pelaku E-sport. 

Penulis menyadari bahwa Tugas Akhir ini tidak mungkin terselesaikan tanpa adanya 

dukungan, bantuan, bimbingan dan nasehat dari berbagai pihak selama penyusunan Tugas 

Akhir ini. Pada kesempatan ini penulis menyampaikan terima kasih setulus-tulusnya kepada : 

 Bapak ibu di rumah yang selalu memberikan kasih saying, doa, dukungan dan nasehat. 

 Bapak Dr. Philipus Tule SVD. selaku Rektor Universitas Katolik Widya Mandira. 

 Bapak Dr. Don Gaspar N. Da Costa, ST., MT. selaku Dekan Fakultas Teknik. 

 Bapak Ir. Richardus Daton, MT selaku dosen pembimbing 1 dan Ibu Yuliana Bhara 

Mberu ST,MT selaku dosen pembimbing 2. 

 Kakak dan adik di seluruh penjuru negeri yang telah mendukung saya untuk 

menyelesaikan perkuliahan. 

 Teman-teman seperjuangan dan semua pihak yang telah membantu baik secara moral 

ataupun materi. 

Penulis menyadari bahwa di dalam penyusunan Tugas Akhir ini masih terdapat banyak 

kekurangan, oleh karena itu penulis sangat mengharapkan kritik dan juga saran yang sifatnya 

membangun untuk karya yang lebih baik. Semoga Tugas akhir ini dapat memberikan manfaat 

yang baik bagi para pembaca. 

Kupang, ..................2024 

 

Penulis   



V  

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengaruh perkembangan e-sport di NTT yang sangat 

berkembang cepat. Perkembangan dunia game online sangat mempengaruhi segala bentuk 

kegiatan baik dari orang dewasa maupun anak-anak. Tidak hanya memiliki dampak positif 

tetapi game online juga memiliki dampak negatif.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji dan menguraikan secara dalam 

mengenai bagaimana merealisasikan suatu kawasan e-sport yang futuristik dan akan menjadi 

trendsetter infrastruktur di Kota Kupang dengan pendekatan Arsitektur modern. Perpaduan 

antara arsitektur modern dan teknologi berkelanjutan menghasilkan sinergi dan inovasi dalam 

bidang arsitektur. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif. Data yang dikumpulkan 

dengan teknik kuisioner dan wawancara dengan jumlah responden 30 orang. Hasil penelitian 

bahwa motivasi konsumen e-sport untuk terus memainkan game online didukung oleh 

persaingan sesama tim e-sport dan poolprize yang didapat juga sangat menguntungkan bagi 

para pemain. 

 

 

Kata Kunci :  Arsitektur Modern, E-sport, game online, poolprize 
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