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ABSTRAKSI 

Tren gaming dan Esport di Indonesia sangat berkembang pesat dan game telah 

menjadi hobi yang banyak digemari oleh banyak kalangan bahkan ada yang 

menjadikan industry game dan Esport sebagai lapangan pekerjaan.  Semakin maju 

industry game membuat permainan lama dan tradisional mulai tertinggal dan 

banyaknya sarana bermain game yang menerapkan tempat yang gelap membuat 

dampak buruk bagi mata semakin bertambah. Tujuan dari perancangan ini adalah 

untuk mendesain bangunan Game Center yang dapat mewadai berbagai jenis game 

dan permainan tradisional serta sebagai tempat mengembangkan industry Esport di 

kota Malang dengan mendesain bangunan yang dapat meminimalisir dampak buruk 

bagi kesehatan mata.  

Arsitektur Hi - Tech menjadi tema desain karena tema Hi-Tech dapat menonjolkan 

kesan modern pada bangunan sehingga cocok dengan fungsinya sebagai Game 

Center dan cirikhas Hi-Tech yang menerapkan bukaan untuk mengekspos bagian 

dalam bangunan dapat membantu memberi  pencahayaan pada interior bangunan 

sehingga sarana bermain game mendapat penerangan yang cukup. Arsitektur High 

Tech adalah salah satu pendekatan arsitektur yang ide dasarnya dari arsitektur 

modern yang dikembangkan dengan ciri umum dari high tech yaitu menonjolkan 

kesan struktural dan teknologi bangunan. Proses rancangan mengikuti arsitketur 

modern yaitu “Form Follow Function” atau bentuk mengikuti fungsi. Karena 

arsitektur Hi-Tech termasuk arsitektur modern. 

Game center dengan tema Arsitektur High Tech memiliki kecocokan karena 

Arsitektur High Tech termasuk salah satu dari gerakan Arsitektur Modern yang 

memiliki cirikhas tersendiri yaitu kesan yang struktural dan berteknologi membuat 

korelasi yang baik dengan game center karena game juga termasuk salah satu 

produk dari teknologi modern. Kelebihan dari penerapan Arsitektur High Tech 

adalah dapat membuat game center terlihat unik dan ikonik sehingga memiliki 

kesan yang berbeda dengan banyak bukaan sehingga pencahayaan alami dapat 

dimaksimalkan. Mencoba mendesain sebuah konsep game center yang dapat 
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memaksimalkan pencahayaan alami untuk meminimalisir stress mata karena 

bermain ditempat gelap. 

Kata kunci : Pusat Bermain, Permainan, Arsitektur Hi-tech. 
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ABSTRACT 

The gaming and Esport trend in Indonesia is growing rapidly and gaming has 

become a hobby that is favored by many people and some even make the gaming 

and Esport industry a job.  The more advanced the gaming industry makes old and 

traditional games begin to lag behind and the number of gaming facilities that apply 

dark places makes a bad impact on the eyes even more. The purpose of this design 

is to design a Game Center building that can accommodate various types of games 

and traditional games and as a place to develop the Esport industry in Malang by 

designing buildings that can minimize the adverse effects on eye health. 

Hi - Tech architecture is the design theme because the Hi-Tech theme can 

accentuate the modern impression of the building so that it matches its function as 

a Game Center and Hi-Tech characteristics that apply openings to expose the 

inside of the building can help provide lighting to the interior of the building so that 

the gaming facilities are well lit. High Tech Architecture is one of the architectural 

approaches whose basic ideas from modern architecture are developed with the 

general characteristics of high tech, namely emphasizing the structural impression 

and building technology. The design process follows modern architecture, namely 

"Form Follow Function" or form follows function. Because Hi-Tech architecture 

includes modern architecture. 

The game center with the theme of High Tech Architecture has a match because 

High Tech Architecture is one of the Modern Architecture movements which has its 

own characteristics, namely a structural and technological impression, making a 

good correlation with the game center because games are also one of the products 

of modern technology. The advantage of applying High Tech Architecture is that it 

can make the game center look unique and iconic so that it has a different 

impression with many openings so that natural lighting can be maximized. Trying 

to design a game center concept that can maximize natural lighting to minimize eye 

stress from playing in the dark. 

Key word : Game Center, Game, Hi-tech Architecture. 
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