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ABSTRAK 

Platinum Cyber Sport merupakan salah satu warnet game center di Yogyakarta 

yang berdiri sejak tahun 2017. Platinum Cyber Sport menyediakan fasilitas berupa 

komputer untuk dimanfaatkan pengunjung uuntuk bermain game maupun 

berselancar di laman web serta adanya kantin yang memberikan layanan kepada 

pengunjung untuk membeli makanan ataupun minuman. Dengan menerapkan 

metode proses desain inovasi yang dikembangkan oleh Vijay Kumar, tahap awal 

perancangan dimulai dengan pengumpulan data melalui pengamatan fenomena dan 

data statistik yang ada sebelum masuk pada obyek perancangan guna membingkai 

permasalahan awal. Perancangan ini bertujuan untuk menciptakan citra dan suasana 

melalui elemen-elemen desain yang akan diterapkan sehingga bisa memenuhi 

kebutuhan pengguna di Platinum Cyber Sport agar menjadi game center yang 

berstandar professional serta mampu dalam mendukung berbagai kegiatan 

berjalannya kegiatan e-sports, 

(Kata Kunci: game center, game, e-sports) 

  

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



ii 

 

 

 

ABSTRACT 

Platinum Cyber Sport is one of the game center cafes in Yogyakarta which was 

founded in 2017. Platinum Cyber Sport provides facilities in the form of computers 

for visitors to use to play games and surf web pages as well as a canteen that 

provides services to visitors to buy food or soft drinks. By applying the innovative 

design process method developed by Vijay Kumar, the initial stage of the design 

begins with collecting data through observing existing phenomena and statistical 

data before entering the design object to frame the initial problems. This design 

aims to create an image and atmosphere through design elements that will be 

implemented so that it can meet the needs of users at Platinum Cyber Sport to 

become a game center with a professional standard and be able to support various 

activities for e-sports activities. 

(Keyword: game center, game, e-sports) 
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BAB I 

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang 

Olahraga Elektronik atau e-sport merupakan aktivitas olahraga yang 

dimainkan melalui alat elektronik dengan mengoperasikan video game melalui 

perangkat lunak. Kegiatan ini melibatkan kemampuan mengatur strategi, 

kecepatan, kerjasama daring dan lainnya. Di Indonesia, industri e-sport sendiri 

sudah berkembang pesat dan sudah masuk ke dalam organisasi yang diwadahi 

oleh Pengurus Besar E-Sport Indonesia (PB.ESI). E-sport juga sudah resmi 

tedaftar sebagai anggota baru KONI pada tahun 2020. Selain PB.ESI, Indonesia 

juga memiliki dua organisasi resmi lainnya sebagai organisasi pembinaan bagi 

atlet e-sport Indonesia, yaitu Indonesia Esports Association (IeSPA) yang 

terbentuk sejak tahun 2014 dan Asosiasi Olahraga Video Game Indonesia 

(AVGI), yang resmi dibentuk pada 2019. Organisasi-organisasi ini merupakan 

media yang berfungsi dalam mewadahi para atlet e-sports Indonesia untuk 

terlibat dalam kompetisi tingkat internasional. 

Prestasi para pemain e-sport Indonesia dalam berbagai jenis game telah 

mengalami perkembangan yang signifikan dan semakin diakui di tingkat 

internasional. Saat ini terdapat lima pemain e-sport Indonesia yang sudah berada 

pada level dunia dan bergabung dengan klub e-sport internasional. Indonesia 

juga pernah meraih peringkat kedua dalam kejuaraan dunia PES (Pro Evolution 

Soccer) kategori klub, dua medali perak di ajang Sea Games Manila 2019 dan 

saat ini sedang bersiap untuk mengikuti Sea Games Vietnam 2021 yang akan 

bergabung dalam tiga kompetisi dari total enam kompetisi yang digelar 

(Gunawan, Hidayatullah, & Abdurrahim, 2021) 

Mengingat maraknya minat masyarakat akan industri baru ini, keberadaan 

tempat yang memiliki layanan dan fasilitas terkait dengan e-sport dapat menjadi 

peluang untuk mengembangkan minat dan bakat masyarakat dalam bidang ini. 

Namun fasilitas warnet game center dengan standar profesional masih sangat 

terbatas di Indonesia sehingga perkembangan e-sport di daerah-daerah tertentu 

tidak pesat dan tidak terlihat peluangnya. 
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Platinum Cyber Sport adalah salah satu bisnis yang menyediakan tempat 

berupa warnet game center di Yogyakarta yang perangkatnya dilengkapi 

spesifikasi yang sesuai dan memadai untuk menunjang kegiatan bermain game 

e-sport. Keberadaan Platinum Cyber Sport tentunya menjadi peluang kelestarian 

e-sport di Yogyakarta dan menjadi wadah bagi komunitas e-sport di kota 

setempat.  

Sebagai salah satu warnet game center di Yogyakarta, Platinum Cyber Sport 

sebaiknya tidak hanya sekedar penyalur fasilitas bermain game e-sport, tetapi 

juga mampu menjadi wadah bagi aktifitas dan jenis e-sport yang beragam. 

Dengan demikian perancangan interior pada Platinum Cyber Sport menjadi 

perlu untuk membangun aktifitas pengguna menjadi lebih terstruktur dan 

menjadikannya tempat berkegiatan e-sport yang profesional. Perancangan ini 

juga diharapkan dapat menyulut potensi atlet-atlet e-sport di Yogyakarta agar 

dapat bersaing dengan kota lainnya di Indonesia. 

 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

Metode desain yang diterapkan dalam perancangan interior Platinum 

Cyber Sport Yogyakarta mengacu pada pola pikir proses desain inovasi yang 

dikembangkan oleh Vijay Kumar dalam bukunya yang berjudul 101 Metode 

Desain: pendekatan terstruktur untuk mendorong inovasi di organisasi anda 

(Kumar, 2016). Proses awal metode ini dimulai dengan pengamatan 

fenomena melalui internet untuk menemukan sebuah topik dan latar belakang 

dalam perancangan yang kemudian di bagi menjadi empat tahap, yaitu 

Penelitian, Analisis, Sintesis, dan Realisasi. Secara singkat, tahapan metode 

desain yang diterapkan adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 1.1 Tahapan Proses Desain Inovasi 

(sumber: diadaptasi dari bagan proses desain inovasi Vijay Kumar,2016) 
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a. Memahami Tujuan 

b. Mengetahui Konteks 

c. Mengenal Masyarakat 

d. Menyusun Gagasan 

e. Mengeksplorasi Konsep 

f. Menyusun Solusi 

g. Mewujudkan Penawaran 

 

2. Metode Desain 

a. Mengetahui Konteks 

Mengumpulkan potongan informasi industri gaming dan game center 

melalui buku, jurnal, dan artikel penelitian. Tahap ini dilakukan untuk 

mendapatkan gambaran umum permasalahan yang berkaitan dengan 

objek. 

 

b. Mengenal Masyarakat 

Kunjungan lapangan pada Platinum Cyber Sport untuk mengetahui 

luasan bangunan, mengamati aktivitas, merasakan atmosfir, mencoba 

fasilitas, melakukan wawancara dengan karyawan dan pengunjung, 

mendokumentasikan situasi di lapangan. 

 

c. Menyusun Gagasan 

Selama penelitian, berbagai aktivitas telah dikumpulkan kemudian 

dikelompokkan berdasarkan hubungan-hubungan yang teridentifikasi. Hal 

ini efektif untuk menyusun gambaran besar dari aktivitas manusia dan 

kebutuhan mereka yang dapat membantu menemukan masalah pada objek 

serta peluang-peluang inovasi. 

 

d. Mengeksplorasi Konsep 

Brainstorming dengan membuat peta pikiran berupa rangkaian 

peluang-peluang yang berkaitan dengan perancangan interior Platinum 

Cyber Sport. Mengubah ide-ide abstrak menjadi bentuk yang lebih 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 

4 

 

konkret, misalnya dengan menggunakan visualisasi, grafik, atau model, 

membuatnya lebih mudah dipahami, didiskusikan, dievaluasi, dan 

dikomunikasikan. Dengan memperlihatkan ide secara visual atau praktis, 

informasi yang ingin disampaikan menjadi lebih jelas dan mudah diakses 

oleh orang lain. Bentuk tersebut dapat berupa rencana layout, sketsa yang 

menunjang kebutuhan dan fungsi ruang, dan bubble diagram yang secara 

umum menggambarkan proporsi ukuran area, sirkulasi, serta batas-batas 

yang ada. 

 

e. Menyusun Solusi 

Tahap berikutnya adalah pemilihan alternatif desain terkait efektivitas 

dan efisiensi yang sudah di sesuaikan dengan kriteria konsep perancangan. 

 

f. Merealisasikan Penawaran 

Mewujudkan penawaran melalui rencana gambar kerja kemudian 

dikembangkan dalam bentuk prototipe 3D rendering. Mempresentasikan 

poster dan video animasi untuk memberikan visualisasi lebih jelas 

mengenai hasil perancangan. 
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