BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kota Bandung memiliki banyak peninggalan bersgjarah. Salah satunya adalah
peninggalan bangunan pada masa penjgjahan Belanda. Beberapa contoh bangunan-
bangunan tersebut diantaranya adalah: Gedung Merdeka di Jalan Asia Afrika,
Gedung Sate di Jalan Diponegoro, Bank Indonesia di Jalan Merdeka, Hotel Savoy
Homann jugadi Jalan Asia Afrika, dan masih banyak lagi.

Bangunan-bangunan tersebut tidak hanya memiliki nilai sgjarah yang tinggi,
tapi juga memiliki nilai budaya dan seni, sehingga sudah selayaknya bangunan-
bangunan tersebut dilestarikan dan dipertahankan nilai orisinalitasnya.

Bandung saat ini sudah sangat berkembang dan mengalami proses modernisasi
terhadap semua aspek kehidupan, juga termasuk ke dalam struktur bangunan di mana
sekarang banyak sekali bangunan-bangunan modern dibangun, contohnya shopping
mall, rumah sakit, hotel, ruko, apartemen, perumahan, dan lain sebagainya.

Semua modernisasi ini memanglah perlu, karena manusia selalu berkembang
seiring dengan perkembangan zaman. Generasi terus berganti dan zaman berganti,
tetapi suatu sgjarah akan selalu ada dalam suatu bangsa, sehingga sudah sepatutnya
segjarah bangsa kita diturunkan ke setiap generasi muda.

Berdasarkan fakta-fakta yang ada, beberapa bangunan-bangunan tempo dulu di
Bandung memang masih terpakai dan beberapa di antaranya sudah mengalami
renovasi dan dipertahankan keasliannya, seperti contoh Hotel Surabaya di Jalan
K ebonjati, Bandung yang beberapa tahun yang lalu nampak tidak terawat dan saat ini
sudah direnovas dan berubah namanya menjadi Hotel Carcadine. Tetapi apakah
kepedulian seperti ini terhadap peninggalan bersgjarah akan selalu bertahan setiap
tahunnya?

Kita tidak ingin peninggalan-peninggalan nenek moyang kita menjadi puing-
puing atau tempat kumuh yang tidak terawat karena ketidakpedulian masyarakat
bahkan pemerintah untuk menjaga dan merawat tempat tersebut. Bahkan nilai-nilai

Universitas Kristen Maranatha - 1



sgjarah dan identitas bangunan-bangunan tersebut dapat hilang apabila tidak
dipertahankan dan diwariskan secara turun-temurun.

Penulis mengambil permasalahan Board Game Bangunan-Bangunan
Bersgjarah di Kota Bandung, karena tema yang digukan oleh fakultas adalah
“Kontribuss Desain Komunikasi Visual untuk Kota Bandung.” Selain itu
permasalahan ini berpotenss memudarnya identitas bangunan-bangunan tersebut
sebagai bangunan yang memiliki keunikan dan nilai sgjarah. Oleh karena itu
diperlukan strategi yang tepat untuk memperkenalkan kembali bangunan-bangunan
bersegjarah di kota Bandung.

Diharapkan setelah permasalahan ini diteliti dan dipecahkan maka, gedung
bersgjarah di kota Bandung yang sudah ada sejak dulu tidak akan terlupakan, dan
terus dapat dilestarikan dengan baik oleh penduduk setempat di kota Bandung dan

dapat terus bertahan seiring dengan bergantinya zaman.

1.2 Permasalahan
121 Identifikas Masalah

e Berkembangnya pembangunan di kota Bandung sudah sangat terlihat, di
mana bangunan-bangunan modern sudah banyak dibangun, sehingga
berpotenst akan memudarnya identitas bangunan-bangunan Bandung
tempo dulu yang bernilai sejarah apabilatidak terawat dan dilestarikan.

e Perkembangan zaman yang semakin modern, di mana generasi-generas
muda sudah sangat kental dengan kehidupan serba modern, sehingga
apabila nilai-nilai sgarah tidak diwariskan, mereka akan lupa dan tidak
peduli.

122 Rumusan Masalah
e Bagaimana memperkenalkan kembali bangunan-bangunan bersejarah kota
Bandung di tengah-tengah pembangunan kota saat ini?
e Bagamana merancang Board Game tentang bangunan-bangunan

bersgjarah di kota Bandung untuk anak-anak remaja?
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e Bagaimana merancang elemen visual yang sesuai dan menarik untuk anak-

anak remaja saat ini?

1.2.3 Ruang Lingkup Kajian
e Target mengarah ke warga Indonesia, terutama warga kota Bandung.
e Usiasekitar 13-17 tahun, golongan pelgjar SMP dan SMA.
e Golongan menengah (B-C).

1.3 Tujuan Perancangan
e Memperkenalkan kembali bangunan-bangunan bersegjarah kota Bandung di
tengah-tengah pembangunan kota saat ini.
e Merancang Board Game tentang bangunan-bangunan bersgarah di kota
Bandung untuk anak-anak remaja.
e Merancang elemen visual yang sesuai dan menarik untuk anak-anak remaja

saat ini.

1.4 Sumber dan Teknik Pengumpulan Data

e Observas lapangan dengan mengunjungi beberapa bangunan-bangunan
tempo dulu di kota Bandung.

e Literatur dari buku-buku atau internet tentang informasi bangunan-bangunan
tersebuit.

e Kuisioner, teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
sgumlah pertanyaan tertulis dan terstruktur kepada responden untuk
menjawab beberapa pertanyaan yang digjukan.
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1.5 Skema Perancangan

Memperkenalkan Kembali Gedung-Gredung Berscjarah
di Kota Bandung melahii Permainan interakeif dan

Edukatil’
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LATAR BELAKANG PERYEBAR
perlunya pengenalan dan pelesterian techadap banguwan-1 ___w pemtbangunan modem di kota Bandung
hangunan berscjamh di kota Bandung Ll 1gnya perhatiun terhadap bangunan-bangunan
hersejarah di kota Bandung

MASALAH DAN RU AN LINGRUP

* bagaimana memperkenalkan kembal bangunan-bangunan bersejarah
di kota Bandung kepada generasi muda
* bagaimana merancang media permainan unik yang dapat membanty
menrperkenalkan kembali bangunan-bangunan bersejarsh tersebut
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PENGUMPULAN DATA
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PEMECARAN MASALAH

v

Strategi Komunikasi

Demisgrafis : [3-17 tahun, pria dan
wanita, kalangan menengsh (B-C)
Psikografis : gemar berwisata, gaol,
hebi bermain dan bersosialisasi
Geografis : Pulau Jawa, kota Bandung

v
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Strategi Kreatif

Craya Visual
yang menarik dan unik
schingga selain mendapat kepuasan
bermain, juge yang dapat
memberikan wawasan dan pengetahuan
yang bermanfuat

Strategi Media

Board Game
yang akrab dan interaktif
dengan Tangzet Audience

v

Media Permainan Boand Game umuk mempromosikan dan
melestarikan bangunan-bangunun bersejarah di kota Bandung

Gambar 1.1 Skema Perancangan
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