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Abstrak
 

Makna sosial bermain sebagai sesuatu yang tidak produktif, sukar dikendalikan, bebas, dan didorong

kesenangan, berlawanan dengan identitas sosial orang dewasa yang dihargai masyarakat: produktif, dapat

mengatur diri sendiri, dan patuh pada norma (Deterding, 2017). Di lain sisi, masyarakat memandang

bermain sebagai hak dan fase yang harus dilalui oleh anak-anak untuk tumbuh dan berkembang. Pandangan

masyarakat terhadap bermain dan anak-anak memiliki dampak yang dapat ditemukan pada bagaimana ruang

bermain dirancang. Hal ini menimbulkan sebuah pertanyaan. Jika terdapat perbedaan pada bermain bagi

anak-anak dan bagi orang dewasa, bagaimana bermain bagi orang dewasa, khususnya pada play pleasure

dengan jenis role-playing, bermanifestasi pada ruang? Untuk menjawab pertanyaan ini, dilakukan studi

kasus pada role-playing game: Dungeons & Dragons, sebagai permainan dengan genre yang digemari oleh

orang dewasa. Dari hasil observasi studi kasus, ditemukan ruang bermain bagi orang dewasa memiliki

karakteristik meminimalisir timbulnya rasa malu dengan: (1) meningkatkan immersion melalui atmosfer,

dan dengan (2) menyediakan indikator framing yang sesuai. Manifestasi pada ruang bermain akan

mengambil bentuk yang terikat erat dengan konteks dari permainan dan grup pemain itu sendiri. Pernyataan

ini menunjukkan bahwa, walaupun peran yang diambil oleh ruang sama, bentuk manifestasi pada ruang

bermain akan berubah seiring dengan berubahnya tiga hal: (1) konteks dari pemain, (2) genre atau play-

pleasure permainan, dan (3) kebutuhan spesifik dari permainan itu sendiri.

......The social meaning of playing as something that is unproductive, difficult to control, free, and driven by

fun, is contrary to the social identity of adults who are valued by society: productive, self-regulating, and

obedient to norms (Deterding, 2017). On the other hand, society views play as a right and a phase that

children must go through to grow and develop. People's views of play and children have a found impact on

how play spaces are designed. This raises a question. If there is a difference in playing for children and for

adults, how will play for adults, especially in the role-playing type of play pleasure, manifest in space? To

answer this question, a case study was conducted on the roleplaying game: Dungeons & Dragons, as a game

with a genre favored by adults. From the results of case study observations, it was found that a playspace for

adults has the characteristics of minimizing the emergence of embarrassment by: (1) increasing immersion

through the atmosphere, and by (2) providing appropriate framing indicators. Manifestations in the

playroom will take forms that are closely tied to the context of the game and the group of players

themselves. This statement shows that, even though the role taken by the space is the same, the form of

manifestation in the playing space will change as three things change: (1) the context of the player, (2) the

genre or play-pleasure of the game, and (3) the specific needs of the game itself.
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