ABSTRAK

Perancangan interior Massive Multiplayer Online Role Play Game (MMORPG)
ini dilatarbelakangi oleh banyaknya pemain MMORPG yang bertemu di dunia
virtual. Pemain tersebut seringkali ingin bertemu di dunia nyata sehingga terbentuk
fenomena gathering. Akan tetapi fasilitas dan suasana yang diberikan belum ada
yang mencerminkan identitas daripada pemain MMORPG. Dengan demikian dibuat
perancangan interior MMORPG Game Gathering Centre yang mencerminkan
identitas dari pemainnya. Manfaat dari perancangan ini adalah merancang ruang
yang memiliki identitas untuk komunitas pemain game MMORPG dalam melakukan
acara gathering, memfasilitasi pemain MMORPG dalam melakukan acara gathering,

dan sebagai media untuk pengembang game dalam mempromosikan game baru.

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah survey ke tempat
gathering pemain MMORPG, wawancara dengan beberapa pemain dan panitia acara
gathering game MMORPG, mencari literatur yang berkaitan dengan game
MMORPG, melakukan analisa pada perancangan interior serta pemilihan konsep, dan

penarikan kesimpulan dari analisa pada perancangan interior serta pemilihan konsep.

Kesimpulan yang diambil dari perancangan ini adalah menggunakan konsep
The City of Heroes. Konsep ini menggunakan 5 karakter umum dari game
MMORPG yang dihubungkan dengan fasilitas pada perancangan desain interior ini
dan membuat latar kota medieval sebagai penghubung dari 5 karakter game
MMORPG tersebut.  Area café dihubungkan sebagai area priest karena sifatnya
yang tenang dan menyebuhkan. Suasana yang dihadirkan adalah terang dan
membias, dan pengalaman yang dihadirkan melalui olahan interior berupa dome
membentuk tirai cahaya sehingga pemain mendapatkan suasana seperti didalam efek
skill priest. Pada area swordman menggunakan aksen metalik dan sifatnya yang
sebagai pemimpin, sehingga pusat kota di desain dengan suasana swordman. Area
blacksmith di desain dengan suasana usang sehingga menggunakan kayu dengan

finishing yang sudah lama dan finishing besi yang seperti berkarat. Pengalaman pada
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area ini dibuat dengan desain fitting room yang membuat seseorang seperti masuk
kedalam workshop. Area magician di desain dengan bentukan dinamis yang ekstrim
dan membuat menambahkan suasana tua dengan menggunakan kayu yang difinishing
untuk mencapai suasana yang diharapkan. Pengalaman dihadirkan melalui podium
untuk memesan makanan yang membuat konsumen seperti sedang menggunakan
sihir. Area archer dihubungkan sebagai area yang netral dan dapat digunakan untuk
berbagai macam event karena sifat partisinya yang tidak permanen. Area kastil
merupakan area pusat para pemain game karena pada area tersebut pemain merasakan
suasana di dalam kastil tua. Pada saat turnamen pemain akan merasakan pengalaman

mengintimidasi dan di intimidasi dari permainan lampu LED yang dapat bergeser.

Kata kunci: Game, Gathering, MMORPG, Karakter, Kota
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ABSTRACT

The interior design of Massive Multiplayer Online Role Play Game (MMORPG) is inspired
by the many MMORPG players who meet in the virtual world. Players often want to meet in
the real world so that there is the gathering phenomenon. Nevertheless, the facility and
atmosphere have not shown the identity of MMORPG players. Therefore, the interior design
of MMORPG Game Gathering Centre is created to reflect the identity of the players. The
benefit is to design a room which have the identity of MMORPG game player community in

holding a gathering and as a media for game developers to promote new games.

The method used in the design is a survey to a gathering place of MMORPG players, doing
interview several players and MMORPG gathering organizers, finding some literature related
to MMORPG, analysis of the interior design and concept selection, and drawing a conclusion

of the analysis of the interior design and concept.

The conclusion drawn uses the concept of The City of Heroes. This concept uses 5 general
characters of MMORPG related to the facilities of the design and making a medieval city
background as the connector of the 5 characters. The café area is connected as a priest area
because of his calm and healing character. The bright and biased atmosphere and the
experience through the interior of the dome which forms a light curtain so that players get the
atmosphere just like the one in the skill effect of the priest. The area of swordsman that has
the leadership characteristic uses a metallic accent so that the city center is designed with the
swordsman atmosphere. The area of blacksmith is designed with the old, worn-out
atmosphere using wood with old finishing and rusty iron finishing. The experience in this
room is made with the fitting room design which can make people feel as if they were in a
workshop. The area of magician is designed with extremely dynamic shapes and the old
atmosphere is intensified by using wood finished in such a way to get the expected
atmosphere. The experience is given through a podium used to order food, which will make
consumers feel s if they were using magic. The archer area is connected as a neutral area and
it cannot be used for any kind of event because of the non permanent partition. The castle

area is the center area for all the players because in this area the players will feel the
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atmosphere of being in an old castle. At tournaments players will experience intimidating and
being intimidated from the LED light play which can be moved.

Keywords: Game, Gathering, MMORPG. Characters, City
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