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 BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Untuk kalangan milenial saat ini, banyak yang gemar bermain game, baik dari 

game online maupun game offline. Tidak hanya pada kalangan anak muda, tetapi juga 

pada kalangan orang dewasa. Game online yang sedang marak di kalangan anak muda, 

seperti Hago, Candy Crush, Mobile Legend, PUBG, dan sebagainya. Untuk game 

offline seperti contohnya Plants VS. Zombie, Assassin’s Creed Pirated, Subway 

Surfers, dan sebagainya. 

Di Indonesia, banyak para remaja, pemuda dan orang dewasa yang jadi sangat 

gemar bermain game karena perkembangan game di Indonesia, baik untuk game 

online, maupun game offline. Untuk game online selalu berjaya untuk kalangan anak 

muda dari tahun ke tahun. Pada tahun 1990-an, ada game yang booming seperti Virtual 

Fighter (1993), Battle Arena Toshinden 2 (1995), Dead or Alive (1996), Tekken 3 

(1997), serta beberapa game seperti Balloon Fight, Galaga, Resident Evil 2, Street 

Fighter 2, dan juga Tetris. Sedangkan untuk game yang booming pada tahun 2000-an, 

terasa ebih familiar seperti Feeding Frenzy, Zuma, Need For Speed, Guitar Hero, serta 

yang paling populer hingga saat ini yaitu Mario Bross. Berselang 10 tahun, sekitar 

tahun 2010-an, game yang booming untuk kalangan milenial, seperti Mobile Legend, 

PUBG Mobile, Free Fire, Arena of Valor, Clash of Clans, Rules of Survival, dll. 

Ada beberapa game berjenis Battle Ground, seperti diantaranya PUBG, Fornite 

Mobile, Rules of Survival, Free Fire, dan Knives Out. Dari banyaknya game yang 

sedang digemari saat ini, PUBG tercatat sebagai games berjenis Battle Ground yang 
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terbaik dan mendapatkan penghargaan di Google Play Awards 2018 (Kincir.com, 

2018). Game PUBG ini merupakan singkatan dari Player Unknown’s Battle Ground, 

yang merupakan sebuah game dimana harus bertahan hidup bertempur melawan 100 

pemain lain dan menjadi yang terakhir untuk hidup. Game PUBG berjenis Battle 

Ground dengan genre game First Person Shooter (FPS) dan atau Third Person Shooter 

(TPS).  

Pada tahun 2013, ada 10 orang mendirikan Asosiasi Game Indonesia (AGI) yang 

bertujuan untuk menjadi wadah bagi para pecinta game di Indonesia. AGI bersama 

pemerintah sepakat untuk memperingati Hari Game Indonesia jatuh pada tanggal 8 

Agustus. Diadakannya Hari Game Indonesia menjadi sebuah pengakuan tersendiri dari 

pemerintah atas perkembangan komunitas dan industri game Indonesia (Duniaku.net, 

2016).  

Komunitas adalah kelompok sosial yang nyata, yang terdiri dari individu-

individu dengan berbagai peran dan latar belakang yang mempunyai satu tujuan 

tertentu (Hendro Puspito). Komunitas dapat dibedakan menjadi 3 komponen, yaitu 

berdasarkan lokasi, contohnya komunitas dalam komplek tertentu. Berdasarkan 

komuni contohnya komunitas partai politik, perguruan silatdan semacamnya, 

sedangkan berdsarkan minat, contohnya komunitas musik, komunitas game, dan 

sebagainya. Tujuan berdirinya / terciptanya sebuah komunitas, diantaranya sebagai 

tempat menyalurkan bakat dan kemampuan, tempat belajar hal-hal baru, membuka diri 

terhadap perkembangan teknologi seperti masuk ke dalam diskusi online yang 

bertemakan gadget.  

Komunitas yang memiliki hobi atau kesamaan yang sama contohnya komunitas 

game, berguna untuk wadah bersosialisasi, dan untuk saling sharing, tidak hanya 
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masalah game, juga hal lainnya. Tidak hanya untuk yang memiliki hobi atau kesamaan 

yang sama, bisa juga digunakan bagi developer game. Developer game adalah 

seseorang / sekelompok orang yang membuat game / program nya. Selain itu, juga 

bisa digunakan untuk penelitian.  

Dengan kata lain, komunitas game ada untuk wadah bagi para gamers dan 

developer game yang memiliki kesukaan game yang sama, dan tujuan yang sama. 

Komunitas game bisa dilihat dari komunitas e-sport yang ada di Indonesia. Manfaat 

yang didapatkan bisa berupa interaksi sosial pertemanan yang baru hingga berbagi 

ilmu dan strategi serta berkolaborasi dalam mengembangkannya. Ada 3 komunitas e-

sport di Indonesia, diantaranya,  

1. Indonesia E-Sport Association (IeSPA) 

2. Komunitas Heartstone Indonesia (HSID) 

3. Komunitas Blizzard Gamer Indonesia (Blizzgamers).  

Selain itu, ada komunitas untuk game bergenre FPS dengan nama FPS Community, 

juga ada Action Air IPSC (AAIPSC), yang adalah olahraga menembak target yang 

aman dan kompetitif di mana kecepatan dan ketepatan diukur melalui sejumlah tahap 

(program tembakan) untuk memberikan skor akhir kepada setiap pesaing. 

Bagi para gamer, selain membutuhkan pengakuan dan wadah bagi para pecinta 

game, ruangan untuk bermain serta peralatan memadai pun di butuhkan. Battle Ground 

Community Centre akan dijadikan sebagai wadah untuk komunitas pecinta game, 

khususnya FPS Community dan Asosiasi Game Indonesia.  
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1.2. Identifikasi Masalah 

Community Centre sebagian besar menargetkan pangsa pasarnya pada anggota 

yang terdiri dari berbagai kalangan usia. Suatu community centre terbentuk karena 

adanya keinginan dari para anggotanya untuk mencapai tujuan tertentu yang telah 

disepakati bersama. Selain itu, community centre juga bertujuan untuk saling 

memberikan bantuan sesama anggotanya sehingga dapat berkembang bersama-sama 

(Maxmanroe.com). Dari Community Centre juga secara tidak langsung akan 

menumbuhkan bibit-bibit yang ahli dalam bidang nya, sepertii contohnya game 

community centre, akan melahirkan bibit-bibit gamers profesional.  

Asosiasi Game Indonesia merupakan salah satu wadah yang fokus untuk para 

pecinta game. Asosiasi Game Indonesia juga menjadi perantara hubungan antara 

industri game dengan Pemerintah Indonesia. Sedangkan FPS Community adalah salah 

satu wadah untuk para First Person Shooter gamer. Game Community Centre yang 

ada, khususnya di Indonesia sudah ada di beberapa tempat, khususnya di kota besar 

seperti Kota Jakarta dan Bandung. Kebanyakan Game Community Centre hanya 

sekedar grup yang memiliki hobi bersama dan tidak ada acara spesifik yang saling 

mempertemukan para anggota nya. Selain membutuhkan tempat/wadah untuk saling 

bertemu, fasilitas lain pun dibutuhkan. Saat ini, belum ada Game Community Centre 

yang secara khusus menjadi komunitas bagi para gamers yang mewadahi pecinta game 

penembak (shooters game). Dari fasilitas yang dibutuhkan, tentunya ada 

permasalahan, seperti   

1. Gamers membutuhkan fasilitas lebih untuk dimainkan, yaitu PC Games yang 

memenuhi setiap spesifikasi yang dibutuhkan. Tentunya PC Games 

membutuhkan hardisk, software & hardware, mouse, keyboard, mousepad, 
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dan headset / speaker. Dari pemenuhan kebutuhan PC Games tersebut, 

tentunya membutuhkan ruangan yang memenuhi semua kebutuhan yang 

terus menerus berkembang yang lebih baik.   

2. Fasilitas dan suasana yang menunjang kenyamanan dan lingkungan yang 

sehat tentunya dibutuhkan, baik dari segi sirkulasi udara, penggunaan 

furnitur, serta pencahayaan yang sangat berpengaruh untuk perancangan 

Battle Ground Community Centre. Dari segi furnitur, membutuhkan furnitur 

yang di desain nyaman bagi penggunanya dalam jangka waktu yang relatif 

lama. Dari segi sirkulasi udara, akan dibuat nyaman untuk pengguna, seperti 

ruangan yang tinggi dan lebar, ruangan yang terbuka. Dari segi pencahayaan 

akan cukup berbeda untuk setiap ruangannya, seperti contohnya ruangan 

komunitas membutuhkan pencahayaan yang cukup terang. 

3. Fasilitas dan ruangan yang ada menunjang kebutuhan, juga untuk 

mengkomunikasikan ruangan tersebut. Dari segi warna, menggunakan 

warna-warna abu yang melambangkan tenang, dan stabil. Selain itu ada juga 

warna merah yang melambangkan menarik, keberanian, dan memacu 

adrenalin. Ada juga warna hijau yang banyak memberikan perasaan senang 

kepada pelanggan, juga erat kaitan nya dengan alam sehingga menimbulkan 

kesan kesegaran dan keseimbangan. Warna orange yang melambangkan 

kreatif, dan terbuka akan mencapai kesan komunikasi yang terbuka 

(Salamadian.com). 

Banyak tempat yang digunakan oleh anak muda dan orang dewasa, untuk 

berkumpul dan bersantai. Namun, sebagian besar tempat hanya sekedar digunakan 

untuk bersantai dan tidak melakukan apa-apa. Jarang ada tempat yang tidak hanya bisa 
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digunakan untuk bersantai, namun bisa juga menjadi wadah untuk bersosialisasi para 

anggota komunitas game untuk berdiskusi, berkumpul, juga bahkan bermain bersama. 

Dalam komunitas game, tentu memiliki kebutuhan yang berbeda dengan komunitas 

musik atau yang lainnya. Dalam komunitas game tentunya dibutuhkan peralatan game. 

Dengan banyak nya peralatan game, tentu dibutuhkan juga ruangan yang memadai 

untuk bermain game. Tempat yang nyaman dibutuhkan karna untuk pecinta game, 

dikarenakan waktu yang digunakan untuk bermain game tidaklah sedikit, sekitar 30-

90 menit.  

 

1.3. Gagasan Perancangan 

Ide gagasan penulis untuk memunculkan ide baru dengan membuat Community 

Centre yang mewadahi komunitas game, khususnya pecinta game, yang didalamnya 

tidak hanya terdapat ruangan untuk rapat dan healing, tetapi terdapat spot-spot kecil 

untuk bermain bersama / party, dan juga spot khusus untuk bermain tembak-tembakan 

di area indoor. Community Centre ini bertema game First Person Shooter (FPS) / 

Batlle Ground, karna genre ini sedang marak di masyarakat dengan berbagai umur, 

baik untuk game PUBG, Call of Duty, dan sebagainya. Penulis melihat belum banyak 

komunitas yang tersalurkan hobi dan bakatnya, dan belum terwadahi untuk saling 

bersosialisasi. Kebanyakan Game Community Centre hanya sekedar gedung untuk 

rapat, dan ruangan hanya didesain sederhana sesuai kebutuhan rapat. Ada beberapa 

tempat tematik yang dijadikan kafe, yang mengambil ide dari film, seperti “Take a Bit 

Café” yang mengambil tema Harry Potter, dan “Miss Unicorn Café” yang bertemakan 

Unicorn. Ada juga kafe tematik yang bertemakan Game Mario Bros yang bernama 

“Chery Blossom” di Amerika. 
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Battle Ground Community Centre ini dirancang dengan memberikan fasilitas 

tambahan yang menarik seperti café, retail & lounge, juga ruang bermain air soft gun 

di dalam ruangan, diharapkan para remaja, pemuda dan khususnya anggota komunitas 

tertarik. Selain itu, Community Centre ini sebagai media untuk bersosialisasi dan 

berkomunikasi. Adapun perancangan Community Centre ini berlokasi di Bandung. 

1.4. Perumusan Masalah 

Dari latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka diperoleh beberapa 

perumusan masalah, diantaranya, 

a. Bagaimana memfasilitasi kebutuhan dan kenyamanan para pengunjung 

Battle Ground Community Centre agar aktivitasnya semua terpenuhi? 

b. Bagaimana menjadikan Battle Ground Community Centre sebagai wadah 

untuk bersosialisasi untuk sesama gamer yang belum saling mengenal? 

c. Bagaimana menciptakan suasana urban modern dengan gaya industrial 

sesuai konsep Criss-Cross pada perancangan Battle Ground Community 

Centre?  

1.5. Tujuan Perancangan 

 Sedangkan untuk tujuan perancangan, diantaranya, 

a. Memfasilitasi kebutuhan dan kenyamanan para pengunjung Battle Ground 

Community Centre agar aktivitasnya semua terpenuhi. 

b. Menjadikan Battle Ground Community Centre sebagai wadah untuk 

bersosialisasi untuk sesama gamer yang belum saling mengenal 

c. Menciptakan suasana urban dengan gaya industrial sesuai konsep Criss-

Cross pada perancangan Battle Ground Community Centre. 
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1.6. Manfaat Perancangan 

Perancangan Battle Ground Community Centre ini dapat bermanfaat untuk:  

a. Para pemain shooters game di Indonesia khususnya anggota komunitas 

Asosiasi Game Indonesia, memiliki wadah dengan fasilitas yang mewadahi 

untuk bisa lebih mengembangkan bakatnya, juga dapat saling bersosialisasi.  

b. Selain untuk para anggota komunitas, juga untuk kalangan umum, agar 

memfasilitasi melalui perancangan yang sesuai dengan tema FPS dan konsep 

Criss-Cross, sehingga dapat saling bersosialisasi satu sama lain, juga 

menambah kompetensi dalam bermain, mengikuti alur dan tata letak yang 

baik. 

c. Menjadikan makalah yang mendukung pengembangan ilmu pengetahuan 

dalam bidang community centre, dan menjadi acuan bagi orang awam, 

ataupun desainer yang akan membuat bangunan serupa. 

 

1.7. Ruang Lingkup Perancangan 

Ruang lingkup perancangan community centre akan dilakukan di Jl. Pasir 

Kaliki No.163, Kota Bandung yaitu bangunan Herb and Spice dan Primarasa. 

Bangunan tersebut terdiri dari 3 lantai (Basement, lantai1, dan lantai 2). Secara spesifik 

target pasar ini memiliki target pasar yaitu usia muda baik pria ataupun wanita berumur 

15 tahun keatas, harus mengetahui game ber-genre FPS/TPS, atau pernah 

memainkannya. Selain itu, bagi pengunjung community centre ini adalah tergabung ke 

dalam komunitas FPS Community / Asosiasi Game Indonesia (AGI). Ruang lingkup 

proyek yang dirancang yaitu sebagai berikut:  

1. Area retail & lounge  
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Area ini berada di area depan gedung lantai 1, menampilkan window 

display barang yang akan di jual, juga terdapat mini bar. 

2. Area Café 

Area ini berada di lantai 1, tidak sekedar café biasa, area ini bisa digunakan 

untuk bersantai dan bermain bersama. 

3. Area dapur  

Area ini terdiri dari 5 aur penyajian makanan di dapur, ada area 

storage¸area wash, area cooking, area serve, terakhir area platting.  

4. Area simulasi (airsoftgun) 

Area ini menghadirkan ruangan untuk bermain airsofttgun di dalam 

ruangan, terdiri dari area briefing, ganti baju, dan arena bermain. 

5. Area simulasi (PC) 

Area ini tempat untuk bermain bersama tim dengan perangkat PC, 

dilengkapi dengan fasilitas untuk kebutuhan gamer. Tidak hanya untuk 

anggota komunitas, tetapi bisa juga digunakan untuk umum. 

6. Area komunitas 

Area ini tidak hanya untuk rapat, tetapi bisa juga dapat bermain bersama 

anggota komunitas. 

7. Area owner 

Di area ini terdapat tempat untuk sekertaris, dimana sekertaris ini berguna 

untuk membantu seluruh keperluan owner dan komunitas. 

secara khusus pada lembar kerja adalah area retail&lounge sampai café pada 

lantai 1, dan area lantai 2 secara keseluruhan.  
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1.8.  Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah pengolahan, penganalisaan serta pemecahan masalah 

dengan lebih teratur, maka penulisan laporan ini disusun menurut sistematika sebagai 

berikut : 

BAB I – PENDAHULUAN 

Bab ini membahas latar belakang perancangan, identifikasi masalah, gagasan 

perancangan, rumusan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan, 

ruang lingkup perancangan, serta penyusunan sistematika penulisan. 

  

BAB II – LANDASAN TEORI 

Bab ini akan membahas pengertian dari Battle Ground Community Centre, 

pengertian game, jenis game, perkembangan game, First Person Shooter, dan 

FPS Community. Selain itu, dalam bab ini akan membahas juga inti dari 

perancangan ini, yaitu community centre, juga ada community development, 

dan community relations. Ada juga area simulasi, ruang komunitas, 

komunitas AGI, serta studi literatur konsep (insutrial dan urban modern). 

Untuk menambahkan landasan teori, akan disertakan studi banding dan studi 

kasus.  

BAB III – DESKRIPSI DAN PERENCANAAN BATTLE GROUND 

COMMUNITY CENTRE 

Bab ini membahas deskripsi objek, analisa fisik (site analysis), analisa 

bangunan, analisa fungsi (identifikasi user, struktur organisasi, dan flow 

activity). Programming yang didalamnya akan ada kebutuhan ruang, bubble 

diagram, zoning blocking. Ide implementasi konsep, dan sketsa ide.  
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BAB IV - PENERAPAN DESAIN PERANCANGAN BATTLE GROUND 

COMMUNITY CENTRE 

Bab ini membahas tentang ide implementasi konsep pada objek studi (tema 

perancangan, konsep perancangan). Penerapan konsep perancangan dan 

visuualisasi karya terhadap interior proyek community centre (denah general 

dan denah khusus).  

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini membahas mengenai kesimpulan perancangan community centre dan 

saran yang ditujukan kepada pihak kampus maupun pembaca.   


