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ABSTRAK 

PERANCANGAN URBAN SPORT ARENA DENGAN PENDEKATAN 

IMMERSIVE EXPERIENCE DI KOTA SIDOARJO 

Olahraga merupakan bagian dari keseharian masyarakat Indonesia termasuk 

masyarakat Sidoarjo. Dengan berakhirnya pandemi covid-19, situasi ini mendorong 

keinginan masyarakat secara masal melakukan aktivitas olahraga diluar ruangan. 

Semakin berkembangnya jenis cabang olahraga baru, serta rencana pemerintah 

untuk membangun sarana prasarana olahraga menjadi fokus utama perancangan 

kawasan olahraga baru. Urban Sport Arena dirancang sebagai pusat aktivitas 

olahraga perkotaan yang tidak hanya menyediakan fasilitas olahraga tetapi juga 

menawarkan pengalaman interaktif bagi pengguna dengan fokus perancangan pada 

fungsi olahraga edukasi, olahraga rekreasi, dan olahraga prestasi. 

Pendekatan immersive experience diterapkan karena perbedaan karakteristik 

antara olahraga virtual dan olahraga non virtual. Sehingga perancangan ini 

bertujuan untuk memberikan kesan baru pada pengunjung dengan menyediakan 

area olahraga indoor dan outdoor, fasilitas pendukung, serta ruang-ruang interaktif 

yang dapat digunakan oleh berbagai kelompok usia dan latar belakang. 

Hasil perancangan ini diharapkan akan memberikan kontribusi yang positif 

terhadap peningkatan kualitas hidup masyarakat Sidoarjo. Dengan adanya 

penyediaan fasilitas olahraga bersifat modern dan interaktif. Selain itu, perancangan 

ini diharapkan dapat mendukung perkembangan ekonomi lokal yang saat ini mulai 

meredup. 

 

Kata Kunci : Urban Sport Arena, Pengalaman Interaktif, Immersive Experience. 
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ABSTRACT 

URBAN SPORTS ARENA DESIGN WITH IMMERSIVE EXPERIENCE 

APPROACH IN SIDOARJO CITY 

Sports are part of the daily lives of Indonesian people, including the people 

of Sidoarjo. With the end of the covid-19 pandemic, this situation has encouraged 

the desire of the masses to do outdoor sports activities. The development of new 

types of sports, as well as the government's plan to build sports infrastructure 

facilities are the main focus of designing new sports areas. The Urban Sport Arena 

is designed as an urban sports activity center that not only provides sports facilities 

but also offers interactive experiences for users with a design focus on the functions 

of educational sports, recreational sports, and achievement sports. 

The immersive experience approach is applied because of the difference in 

characteristics between virtual sports and non-virtual sports. So this design aims 

to give visitors a new impression by providing indoor and outdoor sports areas, 

supporting facilities, and interactive spaces that can be used by various age groups 

and backgrounds. 

The results of this design are expected to make a positive contribution to 

improving the quality of life of the Sidoarjo community. With the provision of 

modern and interactive sports facilities. In addition, this design is expected to 

support the development of the local economy which is currently starting to fade. 

 

Keywords: Urban Sport Arena, Interactive Experience, Immersive Experience. 
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