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ABSTRAKSI 

Industri game memainkan peran penting dalam mendukung ekonomi kreatif Kota Malang, 

banyak anak muda kreatif dan 62 universitas yang terjun ke dunia game. Pada tahun 2017, 

ada 7 studio game yang aktif bekerja keras untuk merilis game. Industri game terus 

berkembang dan pada tahun 2021, ada sekitar 13 studio game yang terdaftar di Database 

Industri Digital Malang dan juga ada banyak komunitas game dengan ratusan anggota. 

Industri game yang berkembang di Kota Malang membutuhkan lebih banyak studio game. 

Namun, Kota Malang memiliki masalah dengan penggunaan lahan yang tidak efisien. 

Banyak bangunan yang menggantikan area hijau. Seiring dengan perkembangan kota, 

ruang hijau dan lahan pertanian terancam. Jika kita tidak direspon dengan baik, Kota 

Malang akan menjadi lebih padat dan menghabiskan ruang hijau yang tersisa dan 

menyebabkan perluasan kota yang tidak terkendali. Tujuan utama dari perancangan adalah 

menciptakan sistem bangunan di sektor pengembangan Game yang dapat beradaptasi 

dengan pertumbuhan tenaga kerja sub-industri Game yang sangat cepat dan secara 

bersamaan berkontribusi pada perluasan area hijau di Kota Malang. 

Metode desain menggunakan pendekatan metafora tangible, yang mengandalkan 

karakteristik visual atau fisik dari suatu objek sebagai fondasinya. Dengan menggunakan 

metode ini, makna dari objek yang dipilih diterjemahkan secara langsung ke dalam bentuk 

bangunan, tanpa menggunakan perbandingan atau analogi lain dalam prosesnya. Hasil dari 

perancangan yaitu kawasan dan bangunan didalamnya menerapkan tema arsitektur 

metafora dari Tetris, yaitu game paling populer dan legendaris sebagai karakter atau 

identitas pengembangan game pada Kawasan. Bangunan juga menggunakan sistem 

struktur modular karena sesuai dengan strategi perancangan yang membuat kawasan 

pengembangan game dengan bangunan vertikal dan banyak menyediakan ruang hijau. 

Diharapkan dengan dibangunnya Pusat Pengembangan Game dapat menjadi salah satu 

kawasan di kota Malang yang mampu menghasilkan produk game yang berkualitas  dan 

dapat menjadi solusi jika  industri game di Malang berkembang pesat tanpa memperparah 

permasalahan tata kota. 

Kata kunci : Kota Malang, Pengembangan Game, Arsitektur Metafora, Tetris  
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ABSTRACT 

Malang City in East Java Province, Indonesia, is known for its vibrant creative scene. The gaming 

industry plays an important role in supporting the city's creative economy, in Malang City, many 

young creatives and 62 universities are into gaming. In 2017, there were 7 active game studios 

working hard to release games. This gaming industry continues to grow and in 2021, there are about 

13 gaming studios registered in the Malang Digital Industry Database, most of them have small 

offices. In addition to the studios, there are many gaming communities with hundreds of members. 

The growing gaming industry in Malang City needs more gaming studios. However, the city has a 

problem with inefficient land use. Many buildings are replacing green areas. Along with the 

development of the city, green spaces and agricultural land are threatened. The main idea of this 

design is to respond to the rapid growth of the gaming industry and employ many people in Malang 

City. If we do not respond well, the city will become denser and consume the remaining green space, 

causing uncontrolled urban expansion. In addition, the main objective of the design is to create a 

building system in the Game development sector that can adapt to the rapid growth of the Game 

sub-industry workforce and simultaneously contribute to the expansion of green areas in Malang 

City. 

This design method uses a tangible metaphorical approach, which relies on the visual or physical 

characteristics of an object as its foundation. By using this method, the meaning of the chosen object 

is translated directly into the building form, without using any other comparison or analogy in the 

process. The result of the design is that the area and the buildings within it apply the metaphorical 

architectural theme of Tetris, which is the most popular and legendary game as a character or 

identity of game development in the area. The building also uses a modular structural system 

because it is in accordance with the design strategy that makes the game development area with 

vertical buildings and provides a lot of green space. 

It is hoped that with the construction of the game development center in Malang can become one of 

the areas in the city of Malang that is able to produce quality game products and can be a solution 

if the game industry in Malang grows rapidly. Malang which is able to produce quality game 

products and can be a solution if the gaming industry in Malang is growing rapidly without 

exacerbating urban planning problems without exacerbating urban planning problems.                                                     

Key word : Malang City, Game Development, Architectural Metaphor, Tetris. 
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