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ABSTRAK
Barokah, Ridho Dwi “Pusat Rekreasi Edukasi Game”

Jurusan Teknik Arsitektur Universitas Sriwijaya Kampus Palembang, Jalan 
Srijaya Negara, Bukit Besar, Ilir Barat I, Bukit Lama, Kota Palembang, Sumatera

Selatan 30128
Phone : +62 711 580 169,580069, 580129, 580645 

Fax : +62 711 5806444 
Email: humas@unsri.ac.id 

Email: ridhodwibarokah 1 @i»mail.com

Game merupakan hasil desain yang dipandang sebagai hiburan. Peminatnya pun 
beragam mulai dari kalangan anak-anak, remaja, dewasa hingga lansia. Konten yang 
disajikan pun bermacam-macam, ada yang hanya berupa hiburan semata, ataupun 
ditambahkan unsur-unsur lain seperti edukasi, pemasaran, bisnis hingga riset. Hal ini 
membuat industri dunia game tidak akan pernah sepi seiring berkembangnya teknologi 
digital. Game akan selalu menghadirkan hal yang baru bagi penikmatnya.

Industri game di Indonesia juga berkembang dengan pesat. Dari tahun 2011 yang 
diprediksi menghasilkan sekitar 400 game dari 42 pengembang, saat ini diperkirakan 
sudah ada lebih dari 900 game yang dihasilkan oleh lebih dari 100 pengembang game. 
Dari hal tersebut merupakan peluang untuk memajukan industry game di Indonesia 
Maka dari itu diperlukan suatu pendidikan game yang dapat menghasilkan generasi anak 
bangsa yang mampu menghasilkan produk game yang dapat bersaing di pasar global.

Kata Kunci: Game, Industri Game, Pendidikan Game, Arsitektur Kontemporer
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ABSTRACT
Barokah, Ridho Dwi “Educational Recreational Game Center”

Department of Architecture Engineering, Faculty of Engineering 
University of Sriwijaya, Campus Of Palembang, Jalan Srijaya Negara, Bukit Besar, Ilir 

Barat I, Bukit Lama, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30128 
Phone : +62 711 580 169,580069,580129,580645 

Fax : +62 711 5806444 
Email: humas@unsri.ac.id 

Email: ridhodwibarokah 1 mnail.com

Games i s the result of design that i s seen as an entertaintment. The enthusiasts 
came from various level of age, ranging from children, adolescents, adults and even the 
elderly. Content presented also vary, from only a mere entertaintment to educational 
purpose, business or even research. This makes gaming industry will never lack of 
demand along with the development of digital technology as games will always bring 
something new for the audience.

The game industry in Indonesia is also growing rapidly. In 2011 predicted that 
this industry will produce about 400 games from 42 developers, but currently estimated 
there are already more than 900 games produced by more than 100 game developers. 
According to that. there’s an opportunity to advance the game industry in indonesia. 
Therefore required a game education that can produce a generation that is able to produce 
games that can compete in the global market.

Keywords : Games, Games Industry, Educational Games, Architecture Contemporer
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu kemajuan dari teknologi di era globalisasi ini yaitu mulai 
berkembangnya permainan secara Online atau sering disebut dengan nama game 

Online. Game atau yang biasa anda ketahui dalam bahasa indonesia “permainan” 

inilah yang selalu menjadi solusi nomor satu pada saat bosan. Bukan hanya anak- 
anak yang sering bermain game, banyak orang-orang dewasa yang sering 

menjadikan game ini menjadi suatu aktifitas yang dapat membuat semangat 
kembali saat bosan. Dimana game online itu sendiri didefinisikan sebagai fasilitas 
permainan digital didunia maya yang dapat terhubung dengan puluhan orang 

sekaligus serta dengan beragam permainan yang menarik bagi pemain yang suka 
bersaing, juga dapat merangsang pemain untuk mencapai patokan yang bersifat 
unggul.

Perkembangan Komputer atau teknologi di jaman sekarang sangat 

terpengaruh terhadap game online di mana perubahannya semakin cepat hingga 

membuat para gamers berlomba-lomba untuk memiliki dan memainkan game yang 

mereka senangi sehingga memainkan dengan cara yang sangat mudah tidak perlu 

bersusah payah memainkannya.

Game merupakan hasil desain yang dipandang sebagai hiburan. Peminatnya 

pun beragam mulai dari kalangan anak-anak, remaja, dewasa hingga lansia. Konten 

yang disajikan pun bermacam-macam, ada yang hanya berupa hiburan semata, 

ataupun ditambahkan unsur-unsur lain seperti edukasi, pemasaran, bisnis hingga 

riset. Hal ini membuat industri dunia game tidak akan pernah sepi seiring 

berkembangnya teknologi digital. Game akan selalu menghadirkan hal yang baru 

bagi penikmatnya.

Peluang keija di bidang teknologi digital pada tahun-tahun mendatang diperkirakan 

akan melonjak drastis seiring dengan kemajuan teknologi. Pada tahun 2015, 

kebutuhan tenaga 1T di luar negeri mencapai 3,3 juta lapangan keija. Sedangkan 

dalam negeri sendiri, kebutuhan tenaga 1T diperkirakan mencapai

1
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327.813 orang. Hal tersebut juga mempengaruhi perkembangan dunia 

game di Indonesia.
Industri game di Indonesia juga berkembang dengan pesat. Dari tahun 2011 

yang diprediksi menghasilkan sekitar 400 game dari 42 pengembang, saat ini 
diperkirakan sudah ada lebih dari 900 game yang dihasilkan oleh lebih dari 100 

pengembang game. Perkembangan yang pesat ini sayangnya masih belum mampu 

menyaingi industri game luar negeri. Salah satu permasalahan yang dihadapi 
industri game nasional adalah proses game design atau perancangan game. Proses 

ini merupakan proses yang sangat penting karena desain game yang baik akan 

menjadi media yang efektif untuk berbagai bidang. Bukan hanya hiburan, tetapi 
juga pendidikan, pemasaran, bisnis, maupun riset

12 tahun terakhir, game online telah mengalami kemajuan yang sangat 
pesat. Perkembangan ini terlihat dari banyaknya pusat game di kota-kota besar 
maupun kecil. Bisnis game online di dalam negeri masih besar, disebabkan 

ekonomi Indonesia yang tumbuh di atas 6% dari tahun ke tahun. Jumlah 

pemain game online di Indonesia meningkat antara 5%-10% setiap tahunnya, 
terutama karena semakin pesatnya infrastruktur internet ( Mulawati Eva, 2014).

Indonesia merupakan pasar game terbesar di Asia Tenggara. Hal ini 
berdasarkan laporan terbaru dari firma riset game Newzoo yang berbasis di 
Belanda. Disebutkan, pendapatan dari sektor industri game pada tahun ini di 
Indonesia diprediksi mencapai lebih dari USD840 juta. Segmen mobile masih 

merupakan yang terbesar mencapai 60% dengan potensi pendapatan sebesar 
USD542,2 juta (hltp.V/mvw. kominfo. go. id).

Terdapat lebih dari 25 juta pemain game online di Indonesia, hal ini 
menunjukkan tren gaming yang sangat menjamur di indonesia sekarang ini 
(http.VAvww. tribwmews. corn). Banyak dari pengguna game online ini berkisar dari 
umur 12-34 tahun, diantaranya anak-anak, remaja, dan dewasa (ligagame, 2015). 
Internet sebagai salah satu tonggak utama penyebaran berbagai informasi dan 

kegiatan gaming memiliki statistik sebagai berikut:

2
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Gambar 1.1 Pengguna Internet di Indonesia 
Sumber: Profil Pengguna Internet Indonesia 2014,Halaman 20 dan
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Palembang sebagai ibukota propinsi Sumatra Selatan mempunyai peranan 

yang sangat penting sebagai pusat administrasi dan pemerintahan, pusat 
perdagangan dan jasa, pusat kegiatan industri, maupun pusat pendidikan dan 

kebudayaan. Pertumbuhan kota Palembang saat ini juga sangat pesat, baik dari

3



Perencanaan dan Perancangan Pusat 
Rekreasi Edukasi Game Di Palembang

Ridho Dwi Barokah 103061281419053

aspek demograsi (populasi penduduk), alat transportasi, perdagangan, industri 
perumahan, pekantoran maupun fasilitas-fasilitas lain yang dapat menimbulkan 

implimasi pengembangan perkotaan, antara lain bidang sosial budaya, ekonomi, 
fisik kota dan sebagainya. Seiring dengan kebutuhan fasilitas-fasilitas tersebut, kota 

Palembang belum mempunyai fasilitas pendidikan di bidang game dengan fasilitas 

yang mencukupi. Maka dari itu diperlukan sebuah bangunan yang berfungsi sebagai 
tempat Edukasi game bagi semua umur agar masyarakat terutama di Kota 

Palembang dapat bersaing di era ekonomi kreatif, pusat edukasi game ini 
menghadirkan suasana belajar informal berupa pembuatan Game, selain itu pusat 
edukasi game juga menghadirkan suasana hiburan yang berasal dari kieatifitas 

belajar di pusat edukasi game.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas terdapat masalah yang timbul sebagai
berikut:

1. Bagaimana menciptakan sebuah bangunan pendidikan informal dibidang 

game yang menarik untuk dikunjungi dan memiliki sarana edukasi dan 

rekreasi sehingga bisa dijadikan landmark pada kawasan.
1.3 Tujuan dan Sasaran

1. Dapat menciptakan sebuah pusat edukasi game informal yang terdapat 
fasilitas memadai yang dapat memajukan kreatifitas industri game pada era 

ekonomi kreatif dikota palembang.
2. Dapat menghasilkan Desain pada Perancangan Pusat Rekreasi Edukasi 

Game di Kota Palembang dengan mengedepankan sisi arsitektural dengan 

pendekatan arsitektur kontemporer.

1.4 Ruang Lingkup dan Batasan

Ruang lingkup dalam perencanaan dan perancangan pusat edukasi game di 
Kota Palembang adalah:

1. Mewadahi segala aktifitas dalam pusat edukasi game.
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2. Memiliki empat kelompok fasilitas, fasilitas pengelola, fasilitas edukasi, 
fasilitas hiburan, dan fasilitas penunjang.

1.5 Metodologi Penulisan

Metode pembahasan menggunakan metode analisa deskriptif yaitu dengan 

cara pengumpulan data-data baik data primer (kondisi eksisting tapak dan 

topografi) maupun skunder (studi bangunan sejenis) untuk dianalisa dan diperoleh 

dasar-dasar program perencanaan dan perancangan. Pengumpulan data dilakukan 

dengan cara sebagai berikut:

1. Data Primer
Melalui survey langung ke tempat yang menunjang objek perancangan, 
misalnya pusat edukasi game 

1. Kondisi eksisting tapak

2. Penggunaan bangunan

3. Aktifitas penggunaan bangunan

4. Kebutuhan ruang

5. Peraturan pemerintah mengenai standarisasi pembangunan bangunan 

dengan fungsi sejenis

2. Data Sekunder

1. RTRWK Kota Palembang

2. RDTRK Kota Palembang

3. Studi banding bangunan sejenis

3. Cara pengumpulan data

1. Studi literatur dari jurnal dan internet

2. Studi literatur dari buku referensi
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1.6 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan laporan ini, penulis menggunakan sistematika sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan latar belakang topik yang dipilih, permasalahan, tujuan dan 

sasaran, ruang lingkup, metodologi penulisan, dan sistematika penulisan.

BAB n TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan tinjauan literatur yang terdiri dari pengertian judul, tinjauan 

fungsional, tinjauan tapak, serta studi preseden bangunan sejenis.

BAB D3 METODE PERANCANGAN

Bab ini berisikan tentang metode perancangan meliputi pendekatan yang 

digunakan, pengumpulan data, analisis pendekatan arsitektur, dan elaborasi 
pendekatan arsitektur

BAB IV ANALISIS PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang analisis fungsional, analisa spasial dan geometri, 
analisa kontekstual, dan analisa arsitektural dan sintesanya.

BAB V KONSEP PERANCANGAN

Bab yang berisi konsep perencanaan terpilih yang kemudian akan 

ditransformasikan dalam bentuk disain.

6



Perencanaan dan Perancangan Pusat 
Rekreasi Edukasi Game Di Palembang

Ridho Dwi Barokah 103061281419053

DAFTAR PUSTAKA

Ching, F.D.K., 2007. Arsitektur: Bentuk, Ruang dan Tatanan Edisi Ketiga. 
Terjemahan Hanggan Situmorang. 2008. Jakarta: Erlangga.

Schodek, D. L., 1992. Struktur: Edisi Kedua. Teijemahan Bambang 
Suryoatmono. 1999. Jakarta : Erlangga.

y H/u?Vv^

.f.

:iC4/ ,
Bowles, J. E., 1988. Analisis dan Desain Fondasi: Edisi Keempat Jilidl.'\*''

Terjemahan Pantur Silaban. Tanpa Tahun. Jakarta: Erlangga.

Bowles, J. E., 1988. Analisis dan Desain Pondasi: Edisi Keempat Jilid 2. 
Terjemahan Pantur Silaban. Tanpa Tahun. Jakarta : Erlangga.

http://www.imaniadesain.com/pencahayaan, diakses 8 desember 2017

https://www.ilmutekniksipil.com/utilitas-gedung/macam-macam-sistem- 
penyediaan-air-bersih, diakses 8 desember 2017.

https://nurzamancivilian.wordpress.com/2012/01/21 /kenapa-menggunakan-truss/, 
diakses 24 november 2017

Imelda, akmal. Buku lighting, gramedia.

https://www.arsitag.com/article/arsitektur-dan-desain-kontemporer, diakses 2 
oktober 2017.

https://streamline3d.wordpress.com/2014/10/06/konsep-interior-kontemporer/, 
diakses 2 oktober 2017.

http://www.tribunnews.com/iptek/2014/01 /31 /ada-25-juta-orang-indonesia-doyan- 
main-game-online, diakses 28 September 2017

http://id.wikipedia.org/wiki/Pusat_permainan_dalamJaringan/2010, diakses 28 
september 2017.

http://komputerlamongan.com/artikel-game-online/974A diakses 25 september
2017.

http://rzal37.blogspot.co.id/2012/07/utilitas-bangunan_13.html, diakses 12 
november 2017.

29

http://www.imaniadesain.com/pencahayaan
https://www.ilmutekniksipil.com/utilitas-gedung/macam-macam-sistem-penyediaan-air-bersih
https://www.ilmutekniksipil.com/utilitas-gedung/macam-macam-sistem-penyediaan-air-bersih
https://nurzamancivilian.wordpress.com/2012/01/21
https://www.arsitag.com/article/arsitektur-dan-desain-kontemporer
https://streamline3d.wordpress.com/2014/10/06/konsep-interior-kontemporer/
http://www.tribunnews.com/iptek/2014/01
http://id.wikipedia.org/wiki/Pusat_permainan_dalamJaringan/2010
http://komputerlamongan.com/artikel-game-online/974A
http://rzal37.blogspot.co.id/2012/07/utilitas-bangunan_13.html

