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Abstrak

Kecanduan game online di masa ini semakin meningkat. Data menunjukkan pada 2017,
menurut lembaga riset pemasaran asal Amsterdam, Newzoo, ada 43,7 juta gamer (56% di
antaranya laki-laki) di negeri ini, yang membelanjakan total US$ 880 juta. Indonesia
memiliki Jumlah pemain game terbanyak di Asia Tenggara, dengan prakiraan prevalensi
6,1% pemain game mengalami kecanduan, maka terdapat 2,7 juta pemain game yang
mungkin kecanduan. Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) resmi menyatakan bahwa
kecanduan game online merupakan penyakit gangguan mental, karena dapat
menyebabkan gangguan tidur sehingga mempengaruhi sistem metabolisme tubuhnya,
sering merasa lelah (fatigue syndrome), kaku leher dan otot, hingga Karpal Turner
Syndrome. Namun bermain game online juga memiliki banyak sisi positif seperti para
pemain seperti dilatih antara otak kanan dan kiri untuk bekerja secara seimbang. Tidak
hanya itu, visual game yang berwarna warni dan Gerakan dalam game memberikan
imajinasi yang tinggi sehingga otak akan terus berimajinasi. Untuk dapat memperbaiki
kesehatan mental pecandu game online, dibutuhkan sebuah tipe baru fasilitas rehabilitasi
yang mampu menjawab kebutuhan dan tantangan zaman. Mengingat kecanduan pada
umumnya terjadi karena adanya pembiaran bermain game online dalam durasi panjang
semasa kecil, maka diusulkan untuk menambahkan fungsi sekolah dasar yang
mengenalkan informasi teknologi yang baik sedari dini. Strategi Disprogramming
digunakan agar fungsi rehabilitasi sebagai fungsi pertama dapat mengkontaminasi sekolah
dasar sebagai fungsi kedua sehingga kedua fasilitas ini dapat berfungsi lebih maksimal.
Fasilitas ini juga dilengkapi dengan ruang terbuka yang luas untuk mewadahi aktivitas
bersosialisasi sebagai aktivitas pendukung vyang dapat mengajarkan pentingnya
bersosialisasi nyata diantara sesama. Diharapkan penggabungan fungsi rehabilitas,
sekolah dasar dan ruang terbuka aktif dapat menjadi sebuah tipologi baru bangunan
rehabilitasi yang mengurangi dampak buruk kecanduan online di masyarakat.

Kata kunci: game online; kecanduan game; pusat rehabilitasi

Abstract
Addiction to online games in this era is increasing. Data shows that in 2017, according to
Amsterdam-based marketing research institute Newzoo, there were 43.7 million gamers
(56% of whom were male) in the country, spending a total of USS 880 million. Indonesia
has the largest number of game players in Southeast Asia, with an estimated prevalence of
6.1% of gamers experiencing addiction, so there are 2.7 million game players who may be
addicted. The World Health Organization (WHO) officially states that online game
addiction is a mental disorder, because it can cause sleep disorders that affect the body's
metabolic system, often feel tired (fatigue syndrome), stiff neck and muscles, to Carpal
Turner Syndrome. But playing online games also has many positive sides, such as players
being trained between the right and left brain to work in a balanced way. Not only that,
colorful game visuals and in-game movements provide high imagination so that the brain
will continue to imagine. To be able to improve the mental health of online game addicts, a
new type of rehabilitation facility is needed that is able to answer the needs and challenges
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of the times. Considering that addiction generally occurs because of neglecting to play
online games for a long time as a child, it is proposed to add an elementary school function
that introduces good information technology from an early age. Disprogramming strategy
is used so that the rehabilitation function as the first function can contaminate the
elementary school as the second function so that these two facilities can function more
optimally. This facility is also equipped with a large open space to accommodate social
activities as a supporting activity that can teach the importance of real socializing among
others. It is hoped that the combination of rehabilitation functions, elementary schools and
active open spaces can become a new typology of rehabilitation buildings that reduce the
adverse effects of online addiction in society.

Keywords: game addiction; online game; rehabilitation center

1. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kemajuan teknologi akan berjalan seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan itu sendiri.
Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin pesat ternyata membawa perubahan dalam
segala lapisan masyarakat. Kreativitas manusia semakin berkembang sehingga mendorong
diperolehnya temuan- temuan baru dalam teknologi. Teknologi juga memberikan banyak
kemudahan, serta sebagai cara baru dalam melakukan aktivitas manusia. Ini juga mengubah
gaya hidup manusia, salah satunya adalah bagaimana cara manusia untuk memperoleh
kesenangan. Game adalah salah satu sumber kesenangan yang dapat diperoleh dengan
mudah.

Game yang bisa diperoleh dengan mudah itupun dapat memberikan dampak negatif jika
dimainkan berlebihan. Ini diperparah dengan masih belum tersedianya tempat rehabilitasi
khusus untuk game di Indonesia. Oleh karena itu Pusat Rehabilitasi Kecanduan Game ini hadir
dengan segala fasilitas yang mendukung untuk membantu menyembuhkan remaja yang
terkena penyakit kecanduan game ini.

Rumusan Permasalahan
e Apa rancangan program pusat rehabilitasi yang tepat bagi pecandu game online, agar
pasien dapat sembuh secara total dan bisa kembali ke masyarakat.
e Bagaimana merancang pusat rehabilitasi agar tidak hanya menjadi tempat
penyembuhan,akan tetapi menjadi wadah untuk menampung kreatifitas dari pasiennya?

Tujuan

Tujuan adalah untuk menyediakan sebuah sarana dan prasarana yang mampu mewadahi
para pecandu game online agar Kembali hidup normal. Pusat rehabilitasi ini juga akan menjadi
sarana agar pasien yang telah sembuh dapat berprestasi. Diharapkan dengan adanya pusat
rehabilitasi ini, dapat mengedukasi masyarakat kembali cara agar terhindar dari kecanduan
game online.

2. KAJIAN LITERATUR

Kriteria Addiction menurut Brown

Salience berarti menunjukkan dominasi aktivitas bermain game dalam pikiran dan tingkah laku.
Terbagi menjadi congnitive salience yang berarti dominasi aktivitas bermain game pada level
pikiran, dan behavioral salience yang berarti dominasi aktivitas bermain game pada level
tingkah laku. Ada juga Euphoria yang mendapat kesenangan dalam aktivitas bermain game.
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conflict berarti pertentangan yang muncul antara orang yang kecanduan dengan orang-orang
yang ada di sekitarnya dan juga dengan diri sendiri tentang tingkat dari tingkah laku yang
berlebihan terdiri dari external conflict yang berarti konflik yang terjadi dengan orang-orang
yang ada disekitaran dan Internal conflict yang artinya konflik yang terjadi dengan diri sendiri.
Ada juga toleranc yang berarti aktivitas bermain game online mengalami peningkatan secara
progresif selama rentang periode untuk mendapat efek kepuasan serta withdrawal yang
berarti perasaan tidak menyenangkan Ketika tidak bermain game.

Gaming disorder menurut Stephen Juan

Tanda-tanda seseorang mengalami kecanduan internet antara lain: pasien selalu ingin
menghabiskan lebih banyak waktu di internet, sehingga akan menguras waktu efektif yang
ada. Dan jika tidak menggunakan internet, muncul gejala-gejala penarikan diri seperti:
kecemasan, kegelisahan, mudah tersinggung, gemetar, menggigil, Gerakan mengetik tanpa
sadar, sering menghayal. Apabila pasien terhubung ke internet, gejala penarikan diri hilang
dengan sendirinya. Pasien juga cenderung mengakses internet lebih lama dari yang diniatkan.
Aktivitas terkait internet, termasuk e- mail, browsing, chatting. Pasien cenderung mengurangi
kegiatan penting, baik dalam pekerjaan, sosial, atau rekreasi, demi menggunakan internet.
Karena menurut mereka , Internet digunakan untuk melarikan diri dari masalah, perasaan
bersalah, tidak berdaya, kecemasan, atau depresi. Serta mereka lebih suka menyembunyikan
penggunaan internet dari keluarga dan teman.

Hal ini diperkuat dengan teori yang dikemukakan Soetjipto pada tahun 2004, bahwa
kecanduan internet memiliki gejala psikologis antara lain perasaan euforia, kemampuan
mengontrol pemakaian internet, menambah waktu untuk berinternet, kemampuan
bersosialisasi berkurang, depresi, suka berbohong, dan bermasalah secara sosial. Ketika
individu mulai kecanduan internet, individu tersebut cenderung menarik diri dari dunia nyata.

Cooper menjelaskan bahwa kecanduan merupakan perilaku ketergantungan pada suatu hal
yang disenangi. Seseorang biasanya secara otomatis akan melakukan apa yang disukai pada
kesempatan yang ada. Kecanduan merupakan kondisi terikat pada kebiasaan yang sangat kuat.
Orang yang mengalami kecanduan tidak mampu terlepas dari keadaan tersebut, orang itu
kurang mampu mengontrol dirinya sendiri untuk melakukan kegiatan tertentu yang disukai.
Seseorang yang sudah kecanduan akan merasa terhukum apabila tidak memenuhi hasrat
kebiasaannya (dalam wulandari, 2015)

Goldberg ( Saliceti, 1995) mengibaratkan kecanduan internet seperti patologi, gangguan yang
terlalu sering menggunakan teknologi internet, termasuk berbagai perilaku dan kurangnya
kontrol.Kecanduan terhadap internet terlihat dari intensi waktu yang digunakan seseorang
untuk terpaku di depan komputer atau segala macam alat elektronik yang memiliki koneksi
internet, dimana akibat banyaknya waktu yang mereka gunakan untuk online membuat mereka
tidak peduli dengan kehidupan mereka yang terancam di luar sana.

Teori bangunan Pusat Rehabilitasi

Rehabilitasi berarti mengembalikan sesuatu kepada keadaan semula, yang tadinya dalam
keadaan baik, tetapi karena sesuatu hal kemudian menjadi tidak berfungsi atau rusak. Jika
dikaitkan dengan disability pengertiannya adalah pengembalian orang-orang cacat kepada
kegunaan secara maksimal baik dalam aspek fisik, mental, personal, sosial, vocational maupun
ekonomi sesuai dengan kemampuannya. Rehabilitasi diartikan sebagai suatu usaha untuk
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membantu mereka yang mengalami kelainan sejak lahir atau pada masa kanak-kanak.
Rehabilitasi merupakan suatu pendekatan komprehensif atau kesemuanya dengan tujuan
membentuk individu yang utuh dalam aspek fisik, mental, emosional dan sosial agar ia dapat
berguna.Rehabilitasi bukan usaha yang dilakukan oleh para ahli untuk para penyandang
cacat.Namun, harus penderita sendirilah yang harus berusaha untuk melakukan pemulihan
yang telah ditetapkan, sehingga ia dapat merubah dirinya sendiri menjadi manusia mandiri.

Peraturan Menteri Sosial Tentang Standar Nasional Rehabilitasi Sosial
Pasal 7
Rehabilitasi Sosial dilaksanakan dengan tahap pendekatan awal Kemudian Asesmen berlanjut
ke Penyusunan rencana intervensi dan Intervensi. Kemudian dilanjutkan resosialisasi dan
Terminasi dan pada akhirnya Bimbingan lanjut. Terdapat beberapa jenis Pusat Rehabilitasi
yang pada umumnya ada di Indonesia, seperti:
e Rehabilitasi Pediatri adalah Jenis layanan terkait penyakit anak dan fungsi tubuhnya.
e Rehabilitasi Muskuloskeletal adalah Jenis layanan terkait penyakit otot dan tulang.
e Rehabilitasi Neuromuskular adalah Jenis layanan terkait penyakit saraf dan otot.
e Rehabilitasi Kardiorespirasi adalah Jenis layanan terkait penyakit jantung dan
pernapasan.
e Rehabilitasi Geriatri adalah Jenis layanan terkait penyakit usai lanjut.
e Layanan Fisioterapi adalah Jenis layanan terapi untuk mengembalikan fungsi tubuh,
serta mencegahkecacatan akibat cedera atau penyakit.
e Layanan Okupasi adalah layanan terapi bagi penderita gangguan fisik atau mental
agar dapatberadaptasi dan beraktivitas sehari-hari dengan normal.
e lLayanan Terapi Wicara adalah layanan terapi bagi penderita kesulitan bicara,
berkomunikasi ataumenelan.
e layanan Psikolog adalah layanan terapi bagi penderita mental emosional dan
kemampuanmemecahkan masalah.
e Layanan Pekerja Sosial Medis adalah layanan pemecahan masalah sosial agar pasien
bisa Kembalike masyarakat.
e Layanan Ortotik Prostetik adalah layanan pemberian alat bantu medis untuk pemulihan
fungsi atau penggantian alat gerak tubuh.

3. METODE

Metode Perancangan

Dalam Rethinking Typology, tipologi ke 3 memiliki arti program dan fasilitas dalam bangunan
harus dirancang sedemikian rupa agar dapat memenuhi kebutuhan penggunannya. Dalam
proyek ini, pusat rehabilitasi ini dirancang sehingga program dan fasilitas yang ada dalam
bangunan dapat menampung serta menyembuhkan pasien. Pusat rehabilitasi ini juga berbeda
dengan tempat rehabilitasi biasanya. Pada umumnya sebuah tempat rehabilitasi bertujuan
untuk menghilangkan kecanduan pasien secara total, akan tetapi di pusat rehabilitasi ini,
kecanduan dari pasien akan diubah menjadi sebuah nilai positif sehingga dapat berguna bagi
diri sendiri dan orang lain.
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Gambar 1. Rethinking Typology
Sumber: Data Pribadi

Strategi Programming

Strategi programming yang dipakai adalah disprogramming, yang memiliki arti pertama
mengkontaminasi program dan konfigurasi ruang kedua; dalam proyek ini program pertama
adalah tempat rehabilitasi dan yang kedua adalah sekolah dasar dan yang ketiga adalah urban
open space.

Tempat rehabilitasi disini menjadi program utama sedangkan sekolah dasar menjadi program
pembantu untuk mensukseskan tempat rehabilitasi ini kemudian urban open space menjadi
program penunjang dari kedua program tersebut. Ketiga program ini berjalan bersamaan dan
saling mendukung.

4. DISKUSI DAN HASIL
Syarat Pemilihan Tapak: 1) berada di kelas jalan arteri, 2) terkoneksi dengan infrastruktur
transportasi yang memadai, 3) dekat dengan fasilitas kesehatan, 4) berada di pusat kota

P \ b ".‘.l Ay ."':',,\,',“ o W7
Gambar 2. Peta Kawasan Menteng
Sumber : Earth.google.com, 2021
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Gambar 3. Peta RDTR Tapa
Sumber: Jakartasatu.jakarta.go.id, 2021

Tapak terletak di jalan Arteri yaitu JI. Arief Rachman Hakim. Memiliki luas +16.000, tapak ini
adalah lahan kosong sehingga memungkinkan untuk dibangun Pusat rehabilitasi. Di Arah
Tenggara tapak berhubungan langsung ke Kali Ciliwung, sedangkan di arah barat daya tapak
adalah All Saints Anglican Church (Gereja Anglikan). Dalam Radius 300 meter, berdekatan
dengan sekolah SMPN 18 Jakarta, Canisius college, Mercu Buana University. Dalam radius 400
meter, berdekatan dengan Menteng Mitra Afia Hospital dan Urban Village Puskesmas Kwitang.

Rencana detail & Tata ruang
Kode Blok 05

Sub Blok 004

Sub Zona R.7 Sub Zona Rumah Susun
TPZ PUSAT KEGIATAN TERSIER KAWASAN CIKINI
CD TPZ b

ID Sub Blok 004.R.7.b

Zona Zona Perumahan Vertikal
PSL P

KDB 45

KLB 4

KB 24

KDH 30

KTB 55

Tipe T

Gambar 4. Rencana Detail dan Tata Ruang
Sumber: Jakartasatu.jakarta.go.id

Bangunan yang diizinkan: Rumah Susun, Rumah Kos, Rumah Dinas, Musholla, Penitipan Anak,
ATM Drive-thru, Tempat Bermain Lingkungan, Taman Rekreasi, Lapangan Olahraga,

doi: 10.24912/stupa.v4il.16974 | 92



ST[ I[)é Vol. 4, No. 1, ISSN 2685-5631 (Versi Cetak)
s, Tehmologi, Ur e APFil 2022. him: 87-98 ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik)

Perkantoran Pemerintahan Nasional, Perkantoran Pemerintahan Daerah, Perkantoran
Perwakilan Negara Asing, Parkir Sepeda, Parkir Kendaraan, Reklame, Puskesmas, Praktek
Bidan, Klinik dan Rumah Sakit Hewan, Hutan Kota, Taman Kota, Kolam Retensi, Kegiatan
kepentingan Pertanahan.

Program
Terdapat 3 program yang berkaitan dalam Pusat Rehabilitasi Kecanduan Game ini. Ketiga
program ini bergabung dan saling mendukung satu sama lain agar tujuan dari proyek ini dapat
tercapai.

Program Utama: Pusat Rehabilitasi

Program Utama: Pusat Rehabilitasi

g Fasilitas:
N g;\,\ e Ruang praktik dokter
p 4 é% A o Klinik terapi muskulokeletal & neuromuskular
ﬂ RE“AB'IL'W'ON ‘ { e Area terapi meditasi outdoor dan indoor
k‘ m @ tgl % e Gymnasium
_s_ > '»' e Kelas seni
/
N % P 7/

Gambar 5. Program Utama
Sumber: Data Pribadi, 2021

Pusat Rehabilitasi ini terletak di lokasi yang sangat strategis yaitu di Jakarta pusat. ditargetkan
untuk pasien berumur remaja (10-24 Tahun), dikarenakan di umur ini, remaja sangat rentan
terkena kecanduan game. Pusat Rehabilitasi ini tidak hanya berfokus pada menyembuhkan
kecanduan game dari pasien, akan tetapi diteliti Kembali apakah pasien memiliki bakat dalam
bermain game. Apabila terdapat bakatnya, maka pasien akan dilatih secara khusus untuk
menjadi seorang professional player. Di Pusat Rehabilitasi ini terdapat beberapa fasilitas
seperti Ruang Praktik Dokter, Klinik Terapi Muskulokeletal & Neuromuskular, Area Terapi
Meditasi Outdoor dan Indoor, Gymnasium, Kelas Seni, DI

Program Tambahan: Sekolah Dasar

Program Tambahan: Sekolah Dasar
Fasilitas:

e Perpustakaan

e Ruang laboratorium
e Kelas robotic

o Kelas seni

o Kelas semi-outdoor
e Lapangan olahraga
e Kelas computer

e Lab bahasa

e Internet café

e Ruang streaming, Dl

Gambar 6. Program Tambahan
Sumber: Data Pribadi, 2021
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Alasan memilih program pendukung sekolah dasar dikarenakan menurut data rentang umur
kecanduan game terbanyak ada pada umur remaja. Jadi perlu adanya Pendidikan tentang cara
bermain game secara baik dan sehat. Sekolah Dasar ini berfokus pada mendidik anak umur 6
tahun sampai 12 tahun agar tidak kecanduan bermain game secara berlebihan. Metode
pembelajarannya adalah meningkatkan aktifitas diluar ruang kelas seperti olahraga, kelas seni
dll. Sehingga murid tidak cepat bosan dengan pelajarannya dan ilmu yang didapat dapat
diserap dengan baik oleh murid tersebut.

Terdapat beberapa fasilitas yang ada pada sekolah ini seperti; Perpustakaan, Ruang
Laboratorium, Kelas Robotic, Kelas Seni, Kelas semi-outdoor, Lapangan Olahraga, Kelas
computer, Lab Bahasa, Internet Café, Ruang Streaming, DI|

Program Penunjang: Open Space

Program Penunjang: Open Space

Fungsi dan Peranan:
&= e Rehabilitasi outdoor
» e Tempat meditasi outdoor

’ ol \

‘ 25";"*; Q e Tempat belajar untuk sekolah dasar.
\ /

\ é ,

~ o

Gambar 7. Program Penunjang
Sumber: Data Pribadi, 2021

Program penunjang dipilih open space dikarenakan fungsi ini dapat menunjang fungsi utama
dan tambahan agar kedua fungsi ini dapat berjalan lebih maksimal. Open space disini berfungsi
sebagai tempat rehabilitasi outdoor, sebagai tempat meditasi outdoor dan sebagai tempat
belajar untuk sekolah dasar.

Proses Gubahan Massa

7
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Gambar 8. Proses Gubahan Massa
Sumber: Data Pribadi, 2021

doi: 10.24912/stupa.v4i1.16974

| 94



ALY T |p.§ Vol. 4, No. 1, ISSN 2685-5631 (Versi Cetak)
o Tebmsont e, P A APl 2022. him: 87-98 ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik)

Massa mengambil bentuk dasar menyerupai agar bentuk massa bisa lebih indah dipandang
dari sudut manapun. Kemudian massa dibagi menjadi 3 bagian yang akan menjadi 3 zona
fungsi yaitu; zona hunian, zona pengembangan hobi, dan zona rehabilitasi. Massa kemudian
diberi ruang sirkulasi yang memadai. Blok massa kemudian di pull keatas agar bisa terisi
ruangan.

Karena ini adalah massa untuk fungsi rehabilitasi, maka diperlukan titik temu ditengah yang
berfungsi sebagai tempat temu agar terjalin sosialisasi antar pasien. Massa kemudian ditata
Kembali agar tidak terlalu kaku dan agar tidak terlalu banyak sudut tajam pada massa
bangunan.

Konsep Block Plan & Site Plan

Pada tapak perencanaan bangunan, Arah Barat Laut adalah Jalan Arteri, Arah Barat Daya
adalah Bangunan All Saints Anglican Church, Arah Timur Laut adalah Jalan Arteri, Arah
Tenggara Adalah Kali Ciliwung. Terdapat 3 massa yang terdiri dari;

a. Massa Asrama
b. Massa Pengembangan Hobi
c. Massa Praktik Rehabilitasi

= ) ¢ 4‘\,&"

0 £ 7 - I3

LEGENDA

A= MASSA ASRAMA
=% B~ MASSA PENGEMBANGAN
HOBI

C= MASSA PRAKTIK REHAB
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Gambar 8. Gambar Block Plan (kiri) Gambar Site Plan (kanan)
Sumber: Data Pribadi, 2021

Entrance utama dari Pusat Rehabilitasi ini ada di JI. Arief Rachman Hakim. Orientasi dari
bangunan ini juga langsung menghadap ke Jalan Arief Rachman Hakim dikarenakan jalan ini
merupakan jalan arteri. Bentuk dari bangunan ini mengambil bentuk dasar dari tapak sehingga
massa terlihat menarik dari sudut manapun. Ketinggian bangunan dibuat mid rise
menyesuaikan skyline dari bangunan sekitar.

Konsep Basemen

Basement dibagi menjadi basemen 1 dan basemen 2. Alasan membagi basemen menjadi 2
yaitu agar fungsi dari kedua basemen ini bisa berjalan tanpa dengan baik. Basemen 1 untuk
memenuhi kebutuhan pengunjung dan basement 2 untuk keperluan servis. Basemen 1 tetap
berisi kebutuhan untuk servis dan untuk melayani kebutuhan parkir pengunjung pusat
rehabilitasi. Basement ini dapat menampung 176 mobil dan 120 motor, sedangkan Basement
2 diisi sebagai tempat untuk area servis saja. Area servis antara lain; ruang STP, ruang genset,
ruang panel induk, GWT, ruang pompa, ruang PABX, kemudian ada juga area loading dock
untuk parkir mobil mengangkut barang.
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Gambar 9. Gambar Rancangan Denah Basemen 1 (kiri) dan Basemen 2 (kanan)
Sumber: Data Pribadi, 2021

Konsep Rooftop

Rooftop bangunan lebih difokuskan sebagai tempat untuk servis diantaranya menjadi
tempat untuk rumah pompa, water tank, refrigerant, dll. Roof top ini ditutup dengan
crown yang memiliki bahan aluminum louvre sehingga sirkulasi udara tetap bisa masuk ke
area servis ini.

: DENAH ROOFTOP
Vv . oy (H)— GEDUNG G V&
e Y O o ; N &
A [
P .
Lo

Qe ROOFTOP . A 55, PROVEX GAANNG FOCADER RENABKTTATYON CENTER STUPA wil< |

VETe S =
Gambar 10. Denah Rooftop
Sumber: Data Pribadi, 2021

Konsep Tampak

Tampak bangunan bergaya modern industrial. Secara sederhana, definisi arsitektur industrial
berarti gaya arsitektur yang menerapkan estetika dan kepraktisan penggunaan barang
(usability) di suatu tempat. Second skin menggunakan bahan perforated metal sehingga
sirkulasi udara dan cahaya matahari tetap bisa masuk ke dalam bangunan (lih.Gambar 12).
perforated metal berwarna hitam untuk menggambarkan sifat pasien yang tertutup, gelap,

dan misterius.
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Gambar 11. Tampak Barat Laut
Sumber: Data Pribadi, 2021
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Gambar 12. Detail Second Skin
Sumber: Data Pribadi, 2021

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Pusat Rehabilitasi Kecanduan Game di Jakarta ini menggabungkan fungsi Pusat rehabilitasi,
Open space, dan Sekolah dasar. Ini merupakan tipologi baru pusat rehabilitasi. Pemanfaatan
fungsi sekolah dasar disini berguna untuk mendidik anak tentang bagaimana cara
memanfaatkan game dengan semestinya dan tidak terjebak dalam kecanduan. Selain itu
adanya open space disini berfungsi sebagai tempat berinteraksi dan berkumpul antar para
pasien di tempat rehabilitasi ini. Ini juga bisa menjadi tempat rehabilitasi outdoor dan sebagai
pula tempat belajar untuk sekolah dasar.

Saran

Agar melakukan Studi lanjut tentang efek dari kecanduan game dan gejala awal dari
kecanduan ini sehingga masyarakat dapat mengidentifikasi gejala awal Ketika anak terkena
kecanduan dan bisa disembuhkan sebelum kecanduan bertambah parah.
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