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ABSTRAK 
 

Perkembangan komunitas tabletop gaming di Surabaya yang meliputi board 

game, card game, miniature wargame, dan role-playing game (RPG) menunjukkan 

tren yang terus meningkat seiring berkembangnya industri hobi dan ekonomi 

kreatif. Namun, pertumbuhan tersebut belum diimbangi dengan ketersediaan 

fasilitas yang mampu mengakomodasi kebutuhan bermain, belajar, berkompetisi, 

berkarya, dan berinteraksi secara terpadu. Aktivitas komunitas masih tersebar pada 

berbagai kafe maupun ruang komersial yang belum memenuhi kebutuhan teknis 

permainan tabletop, sehingga menghambat pengembangan komunitas dan 

kolaborasi antar pengguna. Oleh karena itu, dirancang Warhammer 40K Base: 

Tabletop Community Center di Surabaya sebagai pusat komunitas tematik yang 

mengintegrasikan fungsi rekreasi, edukasi, sosial, dan komersial dalam satu 

kawasan. Perancangan dilakukan melalui studi literatur, studi preseden, analisis 

aktivitas pengguna, kebutuhan ruang, kondisi tapak, serta kajian teknis bangunan 

sebagai dasar penyusunan konsep desain. Pendekatan perancangan menggunakan 

metode Concept-Based Framework dengan tema Ludic Stratified Voyage, yang 

menerjemahkan perjalanan pemain dari tingkat pemula hingga komunitas 

profesional ke dalam hirarki ruang, organisasi massa, dan pengalaman spasial. 

Karakter visual bangunan mengadaptasi metafora space warship Warhammer 40K 

melalui komposisi massa, proporsi, dan bahasa arsitektur neo-gotik futuristik tanpa 

mereplikasi bentuk secara literal sehingga tetap mempertahankan fungsi dan 

kenyamanan bangunan. Program ruang meliputi area bermain kasual, arena 

turnamen, ruang RPG privat, workshop perakitan dan pengecatan miniatur, galeri, 

kafe tematik, toko ritel, serta fasilitas pendukung komunitas yang dirancang 

fleksibel dan saling terintegrasi. Hasil perancangan menghasilkan sebuah pusat 

komunitas yang tidak hanya menjadi wadah aktivitas tabletop gaming, tetapi juga 

menghadirkan pengalaman ruang yang imersif, memperkuat identitas komunitas, 

mendukung perkembangan industri kreatif, serta berpotensi menjadi landmark 

destinasi hobi baru di Kota Surabaya. 
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