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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Saat ini gaya hidup sudah sangat berkembang di masyarakat Indonesia, istilah 

Gaya Hidup sendiri di perkenalkan oleh psikolog Australia Alfred Adler dengan makna 

“ karakter dasar seseoroang seperti yang ditetapkan di awal masa kanak-kanak” dalam 

buku “the case of miss R”1929, Gaya Hidup adalah kombinasi dari penentuan factor-

faktor tak berwujud atau berwujid. Factor tak berwujud menyangkut aspek psikologi 

individu seperti perilaku, nilai-nilai pribadi dan pendangan. Sedangkan factor berwujud 

berhubungan dengan variable demografis, factor yang paling berpengaruh terhadap 

perubahan komposisi penduduk seperti umur,jumlah, dan jenis kelamin. 

  Lingkungan juga mempengaruhi Gaya Hidup seseorang tempat tinggal juga 

menjadi pengaruh bagi seseorang karena perbedaan antara tingkat kemakmuran dan 

kedekatan lingkungan alam dan budaya, lingkungan pedesaan memiliki gaya hidup 

yang berbeda dibandingkan dengan kota metropolitan. Pada saat ini olahraga 

merupakan salah satu aktivitas yang  mulai dipilih oleh Sebagai cara untuk menjaga 

tubuh mereka tetap segar dan bugar. Olahraga juga bisa dijadikan sebagai salah satu 

untuk menurunkan tingkat kejenuhan seseorang dalam melakukan aktivitas sehari-hari. 

Orang-orang rela untuk menyisihkan sedikit waktu mereka untuk melakukan olahraga 

baik itu olahraga seperti ringan maupun berat. Gaya hidup sehat atau tidak sehat 

kemungkinan besar akan ditransmisikan lintas generasi. Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Case et al. (2002), ketika seorang anak 0-3 tahun memiliki seorang ibu 

yang mempraktikkan gaya hidup sehat, anak ini akan 27% lebih mungkin untuk 

menjadi sehat dan mengadopsi gaya hidup yang sama. 

 

Perkembangan olahraga dari dahulu hingga sekarang ini sangat berbeda, apabila 

jenis olahraga pada jaman dahulu tidak terlalu banyak jenisnya, tetapi sekarang banyak 

bermunculan jenis olahraga yang bisa saja merupakan perkembangan dari jenis 

olahraga sebelumnya yang sudah ada maupun munculnya olahraga yang terbilang 

masih baru, jenis olahraga terdiridari olahraga berat dan olahraga ringan, olahraga berat 

merupakan olahraga dengan menggunakan atau mengeluarkan tenaga cukup, seperti 

fitness dan gym, dan adapun olahraga ringan seperti jalan santai.  
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  Salah satu cabang olahraga yang sudah ada sejak dahulu hingga sekarang 

adalah olahraga menembak. Olahraga menembak merupakan cabang olahraga yang 

memerlukan keseimbangan antara aksi dan reaksi dengan baik. Seperti yang kita 

ketahui olahraga menembak menggunakan salah satu peralatan yang cukup berbahaya 

oleh sebab itu atlit dalam cabang olahraga menembak harus dan di tuntut  untuk 

memiliki  konsentrasi tinggi, pengendalian diri dan berani mengambil keputusan secara 

cepat dan tepat. 

Ada beberapa jenis olahraga menembak, airsoft gun merupakan olahraga 

menembak yang mencakup usia remaja dan dewasa tidak seperti menggunakan senjata 

api yang hanya diperbolehkan untuk orang dewasa. Oleh karena itu airsoft gun menarik 

banyak perhatian untuk berbagai jenis usia. 

Salah satu olahraga menembak dengan menggunakan senapan airshoft gun salah 

satu olahraga yang menarik banyak orang, Airsoft gun merupakan replika senjata api 

yang menyerupai bentuk aslinya, digunakan untuk olahraga atau permainan yang 

mensimulasi militer (perang-perangan). Airsoft gun sangat aman digunakan asalkan 

penggunanya menggunakan pengaman yang memadai dan mematuhi prosedur 

penggunaan airsoft gun. 

Salah satu kota yang menjadi awal dari perkembangan olahraga menembak 

airsoft gun di Indonesia adalah Kota Bandung. Dikota ini perkembangan olahraga 

menembak airsoft gu sudah cukup baik, namun perlu di kembangkan lebih baik lagi. 

Banyak tim menembak kota Bandung mengikuti kejuaraan tingkat nasional. 

Bandung Extraodinery Airsofter Community (B.A.N.T.A.I) merupakan salah 

satu komunuitas yang berada di Bandung, anggota dari club di bandung sudah banyak 

peminatnya. Tim menembak di kota Bandung rutin mengadakan pertandingan olahraga 

menembak airsoft gun untuk tingkat remaja sampai dewasa, sehingga olahraga 

menembak bisa menjadi lebih banyak di minati oleh semua generasi. Jika dibandingkan 

dengan perkembangan olahraga menembak di Kota Bandung cukup baik, hal tersebut 

kurang didukung dengan adanya fasilitas yang berhubungan dengan olahraga 

menembak.  

Contoh fasilitas yang dapat dibuat adalah simulasi shooting room. Dengan 

adanya simulasi shooting room masyarakat yang baru ingin mencoba olargara 

menembak akan mencoba terlebih dahulu dengan teknologi seperti games menembak 

taget, sehinga semua orang bisa mengerti terlebih dahulu bagaimana menembak target 

dengan baik. 
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  Fasilitas arena menembak airsoft gun Bandung pada saat ini kurang 

memadai dan kurang memfasilitasi para pemain dan peminat menembak airsoft gun, 

banyaknya tempat indoor yang terletak di pinggir kota dan fasilitas yang di berikan 

tidak sesui dengan standard, komunitas menembak airsoft gun di bandung hanya 

memanfaatkan gedung kosong dan barang bekas untuk menjadi rintangan yang harus 

mereka hadapi. Kondisi ini membuat para komunitas dan juga peminat permainan 

menembak airsoft gun harus mencari lahat kosong sendiri di pusat kota karna 

kurangnya tempat indoor yang bisa mefasilitasi kegiatan Permian menembak airsoft 

gun. 

 

1.2 Identifikasi Masalah  

Dari latar belakang di atas saat ini olahraga airsoft gun sama dengan olahraga 

pada umumnya yang memiliki standard dan kelayakan pada fasilitasnya, pada olahraga 

airsoft gun fasilitas yang didapatkan masih kurang layak mengingat peminat pada 

olahraga ini cukup banyabanyak peminatnya.  

Sehingga olahraga airsoft gun hanya memanfaatkan tempat kosong dan gedung 

besar yang tidak di pakai agar bisa bermain dengan jumlah yang cukup banyak, maka 

olahraga airsoft gun membutuhkan fasilitas yang memadai dan layak.  

 

1.3 Ide Gagasan 

Ide gagasannya adalah banyaknya peminat olahraga airsoft gun yang semakin 

bertambah dan dibutuhkannya fasilitas yang layak dan memadai untuk parapemian dan 

olahraga airsoft gun tetapi di Bandung masih sangat kutang fasilitas dan kelayakan pada 

olahraga airsof gun, di olahraga airsoft gun pada Negara majusudah sangat baik dan 

memadai untuk para pemainnya. Berawal dari arena menembak senapan airsoft gun 

dengan berbagai fasilitas yang fun bagi semua jenis kalangan. Tempat ini berfunsi 

untuk mengolah strategi dan melatih konsentrasi tinggi, serta menjadi tempat 

bersosialisasi dan membentuk kerja sama yang baik.  

Desain interior pada ruang arena menembak didesain agar dapat mendukung 

aktifitas dan meningkatkan semangat para pemain. Oleh karena itu muncul gagasan 

untuk mewadahi para komunitas atau peminat dalam airsoft gun serta dapat di nikmati 

bersama teman dan keluarga dalam satu tempat yang lebih fun yaitu arena airsoft gun. 

Memiliki arena bermaian yang terpisah dengan arena airsof gun, dan juga 

memiliki serangkaian perjalanan tembak-tembakan yang menyenangkan. Selain itu 
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tempat ini juga memberikan fasilitas seperti VR, dan Arcade Game. Retail untuk 

barang-barang yang mendukung dalam bidang olahraga seperti baju,celana,sarung 

tangan dan alat perlindungan Airsoft gun. Selain itu perancangan interior diciptakan 

untuk dapat menarik target user yaitu para remaja dan dewasa, dengan target umur 

remaja 10-18tahun dan dewasa 18-65 tahun. 

 

1.4 Rumusan Masalah  

Berdasarkan pada latar belakang perancangan dan hasil analisa pada tempat 

olahraga menembak, maka diidentifikasi masalah-masalah yang telah dikemukakan 

sebelumnya sebagai berikut : 

1. Bagaimana menciptakan arena olahraga menembak yang layak menantang? 

2. Bagaimana membuat experience yang baru  untuk masyarakat? 

3. Bagimana merancang permianan tembak-tembakan dengan menerapkan teknologi? 

 

1.5 Tujuan Perancangan 

Tujuan perancangan adalah : 

1. Menciptakan arena olahraga menembak yang layak dengan menambahkan fasilitas 

serta kebutuhan pemain, dan membuat arena dengan menggunakan perlengkapan 

dengan menggunakan penerapan teknologi untuk pemain. 

2. Merancang experience yang baru untuk masyarakat di arena olahraga menembak. 

3. Merancang arena permainan menembak dengan menggunakan teknologi. 

 

1.6 Menfaat Perancangan 

Manfaat perancangan ini adalah : 

1. Memberikan manfaat mengasah konsentrasi dan kebugaran bagi olahraga 

menembak. 

2. Memberikan fasilitas yang baik untuk perkembangan konsentrasi dan kebugadaran 

pada pemainnya 

3. Mengajak orang-orang lebih mengenal olaraga menembak, dan bersosialisasi 

dengan baik . 
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1.7 Batas Perancangan 

Tujuan dari perancangan tembak-tembakan ini adalah untuk memfasilitasi para 

peminat airsofter untuk bisa bermain sambil belorahraga dan membentuk kerja sama 

tim yang baik  dengan cara menyediakan tempat battle tim dengan berbagai fasilitas dan 

tempat tembak target guna mendukung untuk mengembangkan talenta pemain dalam 

bidang menembak, tempat ini dirancang sebagai sarana para peminat dan orang yang 

ingin mencoba olahraga airsoft gun, sehingga setiap user dapat menggunakan fasilitas 

di tempat ini sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan. Oleh karna itu perancangan ini 

dibedakan kedalam beberapa fungsi ruang berdasarkan jenis fasilitas yang digunakan, 

sebagai berikut: 

1. Airsoft gun arena 

  Fasilitas ini mencakup kebutuhan area sebesar 50% berdasarkan pembagian 

aktifitas menembak yang dilakukan yaitu simulasi arena, shooting arena, dan battle 

arena, serta terdapat area peminjaman loker.  

2.  Arena Laser tag 

 Fasilitas ini mencakup kebutuhan area sebesar 20% berdasarkan pembagian 

aktifitas permainan yang dilakukan yaitu perminan battle, ruang tunggu dan locker. 

3. Arcade Game 

  Fasilitas ini mencakup kebutuhan area 5% berdasarkan pembagian aktifitas 

pemain yang dilakukan yaitu arena arcade game dan ruang tunggu. 

4. VR 

  Fasilitas ini mencakup kebutuhan area 5% berdasarkan pembagian aktifitas 

pemain yang dilakukan yaitu arena arcade game dan ruang tunggu. 

5. Retail dan café 

Fasilitas ini mencakup kebutuhan area sebesar 20% ini menyediakan 

barang-barang atau produk yang dibutuhkan oleh user, seperti alat keamanan 

menembak yang dibutuhkan dan aksessories serta makanan dan minuman. 

6. Comunitas area 

Fasilitas ini mencakup kebutuhan area sebesar 10% area ini merupakan area 

bersosialisasi dimana para pemain dan comunitas airsoft gun bekumpul. 

 

7. Fasilitas lainnya 

Fasilitas ini mencakup kebutuhan area sebesar 20% ditambah dengan 

berbagai fasilitas lainnya seperti kantor karyawan dan owner, toilet, p3k, 
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repsesionis, waiting area, dan gudang yang menjadi batas perancangan ini adalah 

waiting area dan lobby. Dari fasilitas yang ada batasan perancangan desain ini 

adalah simulasi arena, shooting arena, battle arena,lobby dan waiting area. 

 

1.7.1 Batasan Desain 

 Ada beberapa batsan desain yang akan diterapkan yaitu: 

1. Menggunakan material yang aman dan juga material metal,beton yang di ekspos. 

2. Pengambilan bentuk pada partisi,furniture, dan elemen interior menggunakan unsur 

yang simetris dan geometri 

3. Warna yang digunakan yaitu warna cenderung gelap seperti abu-abu, hitam,coklat 

dan juga warna menyala dari lighting. 

 

1.8 Sistematika Penulisan 

Beberapa gambaran umum mengenai hal-hal yang akan dibahas dalam laporan 

ini ke dalam sisitem penulisan. Adapun sistematika penulisan dari laporan sebagai 

berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I, berisi pendahuluan yang membahas latar belakang, identifikasi 

masalah,ide/gagasan, rumusan masalah, tujuan perancangan, manfaat 

perancangan, batasan perancangan dan sistematika penulisan dari laporan 

tugas akhir yang berjudul “perancangan ineriot airsofter range di Bandung”. 

 

BAB II  STUDI LITERATUR AIRSOFT RANGE 

Bab II, berisi deskripsi landasan teori yang membahas teori-teori yang 

berhubungan dengan airsoft range. 

 

BAB III  PERANCANGAN AIRSOFT RANGE DI BANDUNG 

Bab III, berisi deskripsi objek studi yang akan dijadikan objek yang diteliti 

yaitu deskripsi objek, analisis funsuonal dan pengguna serta kebutuhan 

program ruang. Stanndar ergonomic, dan deskripsi singkat proyek standar 

yang dikerjakan. 

 

BAB IV  APLIKASI KONSEP TERHADAP PERANCANGAN INTERIOR 
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Bab IV, berisi penerapan konsep dan penejasan tentang desain perancangan 

pada Arena Olargara Menembak 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab V, berisi mengenai kesimpulan keseluruhan proses desain dan saran 

yang diberikan pada perancangan penulis dan pembaca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


