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Abstrak

Co-space adalah tempat terjadinya pertemuan antara orang-orang mempunyai kebutuhan di tempat
tersebut. Adanya kebutuhan tersebut mengakibatkan interaksi, kolaborasi dan kelompok baru. Umumnya
pengguna tersebut melakukan kegiatan berupa bekerja, belajar dan berdiskusi. Banyak dari pengguna
Co-space yang bekerja maupun belajar menggunakan laptop. Hal tersebut menyebabkan banyak keluhan
dari pengguna Co-space akan kelelahan pada mata. Penelitian ini memanfaatkan keluhan ini untuk
mewujudkan sebuah fasilitas bermain yang mempunyai sistem analog game. fasilitas bermain dipilih untuk
membantu pengguna melakukan inkubasi, baik antar kelompok besar maupun kelompok kecil. Ditinjau
dari aspek pemasaran, target sasaran yang akan dituju merupakan seorang mahasiswa dengan umur 17-
25 tahun yang penasaran dengan hal baru. Fasilitas bermain play space pada Co-space ini menawarkan
estetika bentuk yang berbeda dengan pesaing sebelumnya dan dapat dimainkan oleh lebih dari dua orang
dalam sekali bermain.

Kata Kunci: Co-space, perancangan mainan, inkubasi, kelompok.

Abstract

Co-space is the place where a meeting between people has needs in that place. The existence of these needs
result in new interactions, collaborations and groups. Generally these users perform activities in the form of
work, study and discussion. Many of the Co-space users work and learn to use laptops. This causes many
complaints from Co-space users to be exhausted on the eyes. This research utilizes this complaint to create a
play facility that has an analog game system. play facilities are chosen to help users incubate between large
groups and small groups. Judging from the marketing aspect, the target target to be addressed is a student with
age 17-25 years who are curious about the novelty. The play space facility on Co-space offers a different form
aesthetic than previous competitors and can be played by more than two people in a single game.

Keywords: Co-space, toy design, incubation, group

1. Pendahuluan

Co-space (Coworking space) merupakan sebuah tempat yang memanfaatkan sistem rental office untuk
dimanfaatkan sebagai ruang kerja, ruang kolaborasi, ruang berbagi ide dan mencari ide, ruang bisnis, ruang rapat
serta ruang belajar. Co-space menawarkan lingkungan kerja dengan kondisi yang nyaman dan mempunyai fasilitas
di dalam satu tempat, salah satunya yaitu fasilitas bermain pada play space. Bandung yang merupakan salah satu
kota teknopolis memiliki beberapa Co-space yang berpotensi untuk mendukung gagasan atau ide bagi para
penggunanya. Salah satu Co-space di Bandung yang cukup disenangi para pengguna adalah Eduplex.

Eduplex merupakan salah satu Co-space di Bandung yang mempunya fasilitas bermain berupa Play Station
(PS) untuk mendukung kegiatan bermain penggunanya. Namun, fasilitas bermain yang terdapat pada Eduplex
belum digunakan secara maksimal. Hal tersebut dikarenakan Play Station memiliki dampak yang dapat membuat
kelelahan pada mata. Selain itu, terdapat beberapa pengguna yang belum mengetahui bahwa Eduplex memiliki
fasilitas bermain. Sehingga jika ditinjau dari aspek pemasaran, hal tersebut dikarenakan kurang maksimlanya
pemanfaatan mainan, pemilihan mainan yang tidak sesuai dengan karaktersitik pengguna dan kurangnya
pubkisitas permainan. Dalam hal ini, perlu dilakukan analisis pasar untuk dapat menyimpulkan karakteristik
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mainan yang sesuai dengan karakter pengguna Co-space. Untuk menarik perhatian pengguna perlu dilakukan
sebuah publisitas produk, hal tersebut dimaksudkan untuk menarik dan menumbuhkan ketertarikan dan keinginan
pengguna untuk menggunakan mainan tersebut. Dalam hal ini, maka aspek pemasaran mempunyai peranan dalam
membuat peluang pasar dan membuat produk yang dapat dikenali peggunanya.

2. Dasar Teori dan Hasil Observasi Lapangan
2.1 Co-space

Co-space adalah sebuah fasilitas dalam melakukan kegiatan kolaborasi, inkubasi dan interaksi antar
pengguna maupun kelompok. Co-space memiliki beberapa keuntungan, yaitu lingkungan kerja yang
kondusif, tempat berbagi wawasan, ruang membangun komunias, dan ruang yang memudahkan
pengguna menyelesaikan tugas atau pekerjaan disatu tempat. Co-space juga memiliki beberapa fungsi,
yaitu kolaborasi, komunitas, sustainability, keterbukaan, dan aksesibilitas.

2.2 Play space

Play space adalah sebuah ruangan yang dapat digunakan untuk hiburan atau bermain, dapat
dinikmati untuk meningkatkan produktivitas dan interaksi penggunanya. Ruang play space juga
merupakan salah satu ruangan yang tepat untuk melakukan inkubasi melalui kegiatan bermain.

2.3 Permainan, Bermain, dan Mainan

Dalam dunia kerja Kimpraswil (Muhammad, 2009) mengatakan bahwa_definisi permainan adalah
usaha olah diri (olah pikiran dan olah fisik) yang sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan
motivasi, Kinerja, dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan lebih baik.
Permainan dalam dilakukan diluar ruangan maupun di dalam ruangan dan dapat dimainankan secara
individu maupun kelompok.

Piaget (1951) menyatakan bahwa bermain merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan secara
berulang-ulang, suka rela dan tanpa paksaan atau tekanan dari luar demi mencari kesenangan. Dalam
bermain terdapat kategori sistem yang dapat dimainkan, yaitu kooperatif, kompetitif, asah otak, dan
motorik.

Mainan merupakan sebuah media yang menghubungkan pengguna dengan permainan.

2.4 Aspek Pemasaran

Pemasaran dilakukan untuk menganalisa sebuah proses dalam menciptkan nilai-nilai pengguna dan
membangun hubungan yang kuat dengan pengguna dengan menggunakan branding produk. Untuk
mewujudkan hal tersebut dilakukan analisa menetapkan pasar dengan melakukan segmentasi, targeting
dan positioning bagi pengguna Co-space.

2.5 Branding

Branding difungsikan untuk menanamkan citra produk di benak pengguna, sehingga Kartajaya et all
(2005) menyatkan kerangka besar segitiga poaitioning-diferensiasi-brand sebagai langkah awal dari
proses branding. Untuk membentuk sebuah branding yang kuat dibutuhkan positioning yang kuat,
sehingga menumbuhkan nilai-nilai yang akan terlihat pada produk. Branding juga dapat dikuatkan
dengan merek yang mudah untuk diingat oleh pengguna.

Untuk memperluas publisitas produk, terdapat beberapa strategi perluasan branding yaitu line
extension dan brand extension.
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2.6 Hasil Observasi Lapangan
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Gambar 1 Hasil Observasi Keseluruhan
Sumber: (Penulis, 2018)

Dari hasil observasi di atas, dapat disimpulkan bahwa pada Eduplex kategori pengguna difokuskan pada
kelompok remaja akhir (17-25 tahun) yang merupakan seorang mahasiswa. Dengan angka 93%
pengguna menyatakan keinginan terhadap fasilitas bermain yang dapat membantu maupun memfasilitasi
kegiatan inkubasi.
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3. Hasil Analisis
3.1 Analisa Pasar
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Gambar 2 Rekomendasi Analisa Pasar
Sumber: (Penulis, 2018)

3.2 Branding
a. Positioning

Differentiation

Konten: Estetika Bentuk
Positioning Kontek: Analog Game,
Mainan Kelompok: Kooperatif

Media Inkubasi Infrastruktur: Dapat dimain-
kan lebih dari 2 orang,
Material mudah dicari

Gambar 3 Hasil Analisa Branding
Sumber: (Penulis, 2018)

Dari hasil analisa branding di atas dapat dilihat bahwa fasilitas bermain play space pada Co-
space dapat dipositioningkan sebagai mainan kelompok yang mempunyai tujuan sebagai media
inkubasi bagi penggunanya. Dengan menawarkan estetika bentuk yang dikemas dengan sifat analog
game membuat mainan ini menjadi hal baru bahkan berbeda dengan pesaing di Co-space itu sendiri.
Mainan ini juga dirancangan untuk dapat dimainkan oleh lebih dua (2) orang.

Perancangan mainan ini juga mempunyai nama yang dapat menggambarkan isi dari mainan,
yaitu fable. Nama tersebut dapat menjelaskan bahwa mainan ini mencerimkan sebuah cerita binatang
dengan karakter binatang sebagai bagian dari komponen mainan.
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b. Strategi Branding

Strategi branding dilakukan untuk membuat perancangan permainan play space pada Co-
space dapat dikenal oleh penggunanya, sehingga strategi branding perancangan permainan dapat
disimpulakan sebagai berikut:

Media Sosial dan Website digunakan

Media&SosiaI untuk mengenalkan differensiasi dari
Websit perancangan permainan play space
G di Eduplex Coworking Space
|
Game Day Event dilakukan untuk mengenal
Game Day dan memahami sistem permainan,
Event melakukan inkubasi serta interaksi antara
pengguna Co-space
|
Dengan menarik Komunitas Mainan akan
dapat membantu membentuk presepsi
Komunitas bermain bagi para pengguna Co-space.
Mainan Komunitas Mainan diharapkan dapat

membuat suasana bermain yang menarik
sehingga mencuri perhatian pengguna.

Gambar 4 Strategi Branding
Sumber: (Penulis, 2018)
Strategi branding di atas merupakan strategi umum yang biasa di lakukan dalam mengenalkan
suatu produk. Untuk mengetahui kebutuhan pengguna akan informasi mengenai perancangan
fasilitas bermain, maka dapat disimpulkan dari data kuisioner sebagai berikut:

Game Da;t Event 52 (44 %)
Website 77 (196 2

Komunitas Bermain 49 (438 %)

Media Sesial 59 (5214)

O 10 40 L0

Tumlah R@spond@n 2102 Ora,an

Gambar 5 Tanggapan Strategi Branding
Sumber: (Penulis, 2018)

Dari data di atas dapat disimpulkan dari 112 orang 52,7 % atau 59 memilih media sosial sebagai
media yang efektif untuk menginformasikan fasilitas bermain kepada pengguna. Media sosial yang
dapat digunakan meliputi Instagram, Line, Twitter dan lain-lainnya. Selanjutnya pengguna lebih
memilih mengadakan game day event, menarik komunitas bermain untuk mengenal perancangan
fasilitas bermain.

Selain itu, untuk membuat pengguna setia dengan perancangan permainan fabel di dalam Co-
space, maka dilakukan line extension sebagai berikut:
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Inovasi Tema Inovasi Ukuran

Inovasi Tema dapat Inovasi Ukuran dalam
dilakukan untuk hal ini merupakan
menghindari kejenuhan sebuah pilihan, yaitu
pengguna terhadap tergantung dengan
tema yang saat itu kebutuhan. Permainan
diterapkan pada dapat diperbesar untuk
permainan. melalukan kegiatan fisik

dan juga permainan
dapat diperkecil untuk
memudahkan interaksi
dan proses inkubasi
antar pengguna.

Gambar 6 Line Extension
Sumber: (Penulis, 2018)

4. Kesimpulan
Berdasarakan penelitian peracangan fasilitas bermain play space pada Co-space yang dilakukan di Eduplex

menghasilkan beberapa kesimpulan yang dilihat dari aspek pemasaran, yaitu:

a. Target pasar yang dituju merupakan mahasiswa dengan kelas menengah bawah dengan gaya hidup Trens
Setter dan The Follower serta Experience dan Makers, dimana gaya hidup tersebut memiliki karakteristik
yang implusive, practical, mandiri, mengikuti perkembangan teknologi hamun jarang berkomunikasi
dengan teman sebaya.

b. Fasilitas bermain play space pada Co-space dipositioningkan sebagai permainan kelompok yang menjadi
media inkubasi dengan sistem analog game, untuk menghindari pengguna bermain menggunakan layar
LCD.

c. Fasilitas bermain play space pada Co-space yang mempunyai nama Fabel, menawarkan estetika bentuk,
kekuatan material, dan jumlah pemain yang lebih dari dua (2).

Maka dari hasil data dapat disimpulkan bahwa untuk membranding perancangan permainan play space
pada Co-space perlu dilakukan strategi branding, yaitu 59 orang dari 112 orang memilih melakukan branding
melalu media sosial, 52 orang dari 112 orang memilih melalukan Game Day event, 49 orang dari 112 orang
memilih melakukan branding dengan menarik Komunitas Mainan dan 22 orang dari 112 orang memilih
melakukan branding dengan website.

5. Saran
Dalam perancangan fasilitas bermain play space pada Co-space terdapat beberapa kendala dan juga
kekurangan dalam merancang fasilitas bermain. Sehingga dalam hal ini saran yang dapat disampaikaikan, yaitu:
a.  Memilih jenis dan kualitas material yang disesuaikan dengan bentuk atau desain produk, sehingga dapat
memudahkan dalam proses produksi.
b.  Memilih sistem atau rules game yang mudah untuk diserah maupun dipahami oleh penggunanya.
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