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Abstrak
ARSITEKTUR DAN VIDEO GAME : MINECRAFT SEBAGAI ALAT
EVALUASI GEDUNG PPAG UNIVERSITAS KATOLIK PARAHYANGAN

Oleh
Muhammad Aldy Nisar
NPM: 2016420055

Penggunaan Video Game dalam ranah arsitektur bukanlah merupakan sesuatu yang konvensional dan
juga modern. Video Game memiliki potensi yang masih belum tersentuh dalam ranah arsitektur dimana
terdapat beberapa genre Video Game yang dapat digunakan dalam proses perancangan dan evaluasi arsitektur.
Dengan bermunculannya Video Game yang memberikan kebebasan untuk berkreasi dan menciptakan ruang
virtual, layaknya bermain LEGO, Minecraft merupakan Video Game Sandbox yang memiliki mode Game
Creative dimana pemain dapat menciptakan dunia utopia virtual nya sendiri.

Penggunaan Minecraft dalam Ranah Arsitektur dapat digunakan sebagai alat evaluasi dimana simulasi
berdasarkan aktivitas, pergerakan, serta orientasi pengguna bentukan Arsitektur dapat direpresentasikan
kedalam Ruang Virtual yang diciptakan oleh Video Game Minecraft.

Pada tahun 2020, penulis telah melakukan PROJECT VG, dimana proyek tersebut melibatkan rekan-
rekan mahasiswa untuk menciptakan Gedung Pusat Pembelajaran Arntz-Geisse yang digunakan untuk
mahasiswa fakultas Teknik jurusan Arsitektur Universitas Katolik Parahyangan untuk melakukan kegiatan
edukasi. Dengan terciptanya objek studi ruang virtual ini, penulis berharap dapat mengevaluasi ruang virtual
Gedung PPAG secara orientasi dan persepsi pengguna terhadap terciptanya ruang virtual, dan faktor apa saja
yang dapat digunakan untuk evaluasi pada ruang fisik di dunia nyata.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini merupakan eksperimen serta deskriptif-
komparatif dengan memaparkan analisis objek berdasarkan teori Video Game sebagai alat bantu dalam
mengevaluasi arsitektur. dan analisis yang membandingkan kondisi eksisting pada bangunan fisik dengan
virtual space yang telah diciptakan menggunakan software Minecraft. Data-data yang diambil merupakan data
fisik, dan data berdasarkan pengalaman pengguna serta aktivitasnya. Dengan metode yang melibatkan
pengguna kedalam virtual space, akan dinilai faktor faktor esensial yang menciptakan identitas sebuah ruang,
baik dari ruang fisik maupun virtual space dengan orientasi pengguna sebagai faktor utama dalam evaluasi
ruang virtual ini.

Kata-kata kunci: eksperimen, virtual space, orientasi, evaluasi, Gedung PPAG (Pusat Pembelajaran Artnz-
Geisse), deskriptif-komparatif.



Abstract

ARSITEKTUR DAN VIDEO GAME : MINECRAFT SEBAGAI ALAT
EVALUASI GEDUNG PPAG UNIVERSITAS KATOLIK PARAHYANGAN

by
Muhammad Aldy Nisar
NPM: 2016420055

The usage of Video Games in the Field of Architecture isn’t both conventional and modern, Yet Video
Games have untouched potential that is not fully utiziled in the field of Architecture where there are several
genres 0 Video Games tha could benefit the usage on Architectural Design Process and also the Evaluation of
an Architectual product. With the emergence of Video Games that provide freedom to be creative and build
its own virtual space, just like playing with LEGO Bricks, Minecraft, a Sandbox Video Game with Creative
Mode where players are able to create their own virtual utopia.

The use of Minecraft in the field of Architecture can be used as an evaluating tool where simulations
based one the activity, movement, and the orientation of its users can be represented in a Virtual Space created
by Minecraft.

In 2020, the author has carried out PROJECT VG, where the project involved fellow students to create
the Arntz-Geisse Learning Center Building which is used for students of the Engineering faculty majoring in
Architecture at Parahyangan Catholic University to conduct educational activities. With the creation of this
virtual space study object, the author hopes to evaluate the virtual space of the PPAG Building in terms of
user orientation and perception of the creation of virtual space, and what factors can be used to evaluate
physical space in the real world.

The research method used in this research is experimental and descriptive-comparative by describing
object analysis based on Video Game theory as a tool in the architectural design process. and an analysis that
compares the existing conditions of the physical building with the virtual space that has been created using
the Minecraft software. The data taken is physical data, and data based on user experience and activities. With
a method that involves the user into virtual space, the essential factors that create the identity of a space, both
from physical space and virtual space will be assessed with user orientation as the main factor in evaluating
this virtual space.

Keywords: experiment, virtual space, orientation, evaluation, Gedung PPAG (Pusat Pembelajaran Artnz-
Geisse), descriptive-comparative.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Video Games dan bangunan merupakan kedua hal yang sangat berbeda. Bangunan
merupakan produk fisik spasial yang berada di dunia nyata, bangunan memiliki fungsi
yang relevan dengan konteks sekitar untuk menjadi pelengkap dari kebutuhan lingkungan
serta tatanan spasial tertentu. Seorang arsitek ibarat pemain dalam video games memiliki
peranan serupa sebagai orang yang merancang dan menggunakan ruang. Dewasa ini,
transisi dari pembuatan ruang fisik menjadi ruang virtual dari sebuah desain video game
sebagai bagian krusial dari sebuah game, dimulai dari hal sederhana seperti latar
belakang, serta suasana, desain game dan arsitektur mulai memiliki persamaan yang
signifikan.

Desain bangunan pada saat ini cenderung memiliki makna bentuk dan artikulasinya
sendiri, seperti sebagaimana bentuk artistik yang meraja sejak Gerakan Post-Modernist
atau pemaksimalan utilisasi dari suatu bangunan dengan konteks kebutuhan manusia pada
lingkupnya. Sedangkan Video Games berada di dunia maya yang lebih fleksibel dan dapat
beradaptasi sesuai imajinasi. Homo Ludens, seorang sejarawan dari Belanda, menyatakan
bahwa adanya “Magic Circle” atau dunia dimana Video Games diciptakan sembari
dimainkan. Terdapat pula beragam aturan dimana setiap pemain harus mematuhinya
dalam menciptakan suatu tatanan fleksibel seperti dunia virtual dalam Video Game.

Terkadang sebuah produk dari “Arsitektur Virtual” ini dapat dirasakan dan dimaknai, dari
tujuan untuk bersenang- senang, maupun tujuan edukatif. Hal ini dapat dirasakan seperti
dalam beberapa game yang dibuat oleh Valve Corporation seperti Counter Strike, dimana
game ini dirancang untuk menjadi game dengan genre First Person Shooter yang
kompetetif, dimana rancangan sebuah produk ruang atauseringkali disebut sebuah map
pada game seperti ini memiliki kriteria agar semua pemain dapat mendapatkan
keuntungan disbanding hanya untuk menciptakan suatu ruang biasa. Di dunia
professional, seorang arsitek seperti Chris Chin dan Yasser Malaika dari Valve
Corporation, meninggalkan perusahaan untuk mendalami industri game yang menjadi
alat untuk pemain dalam merasakan pengalaman spasial dalam dunia virtual yang mereka
rancang. Seringkali dalam dunia akademis, siswa frustrasi dengan pendekatan arsitektur
top-down dan mencari bidang desain lain untuk membawa inspirasi dalam menciptakan
suatu ruang yang dapat dinikmati oleh orang awam dan masyarakat luas. Meskipun ada
pendekatan dari beragam cara, desain masih dianggap oleh banyak orang sebagai sesuatu
yang universal, dengan desain yang baik selalu berakhir dengan artikulasi yang utuh
dalam membentuk suatu kesatuan yang fungsional dan elegan.
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Gambar 1.1-1 Gedung PPAG Virtual pada PROJECT VG Tahun 2020.
Sumber: Analisis Pribadi

Dengan munculnya berbagai fenomena yang sudah tidak awam ditemukan dalam
pembuatan suatu ruang virtual, pada tahun 2020, penulis mencoba menciptakan
eksperimen pembuatan ruang virtual berdasarkan ruang fisik yang ada di dunia nyata.
Penulis mencoba untuk menciptakan Gedung Pusat Pembelajaran Arntz-Geisse,
Universitas Katolik Parahyangan Bersama dengan partisipan dari Mahasiswa Arsitektur
Universitas Katolik Parahyangan. Perancangan ruang virtual tersebut melibatkan
partisipan dan data berupa pengalaman spasial pengguna, dimana pembuatan ruang
virtual tidak menggunakan data berdasarkan gambar kerja Gedung PPAG, melainkan
pengalaman orientasi pengguna yaitu mahasiswa arsitektur sebelum era pandemic 2020
yang masih dapat menggunakan bangunan di dunia nyata. Dengan adanya Pandemi
COVID-19, Mahasiswa Arsitektur Universitas Katolik Parahyangan Bersama sama
menciptakan ruang virtual ini berdasarkan ingatan sensorik dan pengalaman seperti
orientasi pergerakan pengguna yang serupa di dunia nyata. Dengan adanya fenomena ini,
serta terbangunnya Gedun Pusat Pembelajara Arntz-Geisse baru yang berada di sebelah
Gedung lama, penulis memutuskan untuk melanjutkan penelitian ini dengan pertanyaan
apakah media berupa Video Game dapat digunakan sebagai alat untuk evaluasi Gedung
PPAG dan apakah kualitas Video Game dapat digunakan sebagai alat bantu proses
perancangan arsitektur karena Video Game memiliki persamaan dengan alat perancangan
arsitektur seperti software CAD dan BIM. Dengan pertanyaan ini, penulis mengharapkan
eksperimen ini dapat bermanfaat untuk evaluasi ruang arsitektur dan video game dapat
digunakan sebagai alat bantu dalam proses perancangan pada ranah arsitektur.



1.2. Pertanyaan Penelitian

a. Apakah Minecraft dapat digunakan sebagai alat bantu untuk mengevaluasi arsitektur

pada bangunan yang ada di dunia nyata?

b. Faktor apa saja yang menjadikan Minecraft dapat digunakan sebagai alat dalam

mengevaluasi Arsitektur?

1.3. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana ruang fisik dapat
di representasikan pada ruang virtual yang dapat digunakan oleh
pengguna secara bersamaan dan bagaimana video game Minecrat dapat
berperan sebagai alat bantu untuk mengevaluasi arsitektur, terutama
sebagai alat untuk evaluasi bangunan yang ada di dunia nyata dengan
menggunakan kelebihan video game sebagai alat yang dapat
menciptakan interaksi secara langsung untuk penggunyanya.

1.4. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
perkembangan ilmu pengetahuan di bidang arsitektur, baik untuk
penulis maupun pembaca penelitian. Dengan melakukan eksperimen
pada penelitian ini untuk menambah wawasan pengetahuan mengenai
bagaimana persepsi manusia menurut teori Ruang Virtual dan
bagiamana sebuah ruang virtual dapat diinterpretasikan berdasarkan
ruang fisik di dunia nyata serta dapat menjelaskan bagaimana video
game dapat menjadi alat bantu untuk proses perancangan dalam lingkup
arsitektur sebagai alat untuk evaluasi bangunan yang ada di dunia nyata
dengan menggunakan kelebihan video game sebagai alat yang dapat
menciptakan interaksi secara langsung untuk penggunyanya.

1.5. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian dibatasi pada pembahasan sebagai berikut:
Lingkup objek penelitian merupakan Gedung Pusat Pembelajaran Artz
Geinz PPAG UNPAR dan Gedung PPAG Virtual pada Minecraft.
Lingkup pembahasan teoritik dilakukan dengan mengkaji literatur yang
terkait dengan teori Virtual Space dan melakukan eksperimen yang bertujuan
untuk mengetahui bagaimana Video Game dapat menjadi alat bantu dalam

mengevaluasi arsitektur terhadap kedua objek studi tersebut untuk dijadikan


Jansen Chandra
Judul menggunakan style “Heading 2” dan kemudian diedit sesuai kebutuhan


evaluasi dengan mempertimbangkan faktor seperti orientasi dan persepsi pengguna
terhadap pergerakan dan pengalaman ruang yangn dapat dirasakan melalu ruang

virtual pada video game.



1.6. Kerangka Penelitian

Universitas Katolik Parahyangan

Arsitektur dan Video Game : MINECRAFT Sebagai Alat Evaluasi Gedung PPAG

Pertanyaan Penelitian

yang ada di dunia nyata?
2. Fakror apa saja yang

digunakan dalam
mengevaluasi Arsitektur?

1. Apakah Minecraft dapat
digunakan sebaga alat bantu
untuk mengevaluasi arsitektu

menjadikan Minecraft dapat

-

Tujuan Penelitian
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bagaimana  ruang  Fsik  dapat o
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langsung untuk penggunyanya.
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Gambear 1.6-1 Kerangka Penelitian
Sumber: Analisis Pribadi
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