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Abstrak 

Lapangan Gasibu merupakan salah satu lapangan terbesar di wilayah Bandung. Berada di depan Gedung 
Sate menjadikan Lapangan ini ramai dikunjungi pengunjung, di Lapangan ini aktivitas olahraga menjadi 
salah satu aktivitas yang digemari oleh para pengunjung, namun sayang. Kurangnya tempat penyimpanan 
menjadikan pengunjung harus membawa tas perlengkapannya selama berolahraga, tempat penyimpanan 
yang ada berjumlah sedikit dan masih menggunakan mekanisme penguncian lawas yang kurang aman dan 
mengharuskan adanya pihak keamanan yang menjadi operator tempat penyimpanan. Untuk ini 
dirancanglah sistem penguncian loker yang praktis serta tidak memerlukan operator sehingga 
mempermudah kinerja pihak keamanan Lapangan Gasibu dan membuat pengunjung yang datang makin 
menikmati pengalaman mereka di Lapangan Gasibu. 

Kata Kunci: Penguncian, Sistem, Fasilitas 
 
 

Gasibu Field is one of the biggest fields in the Bandung area. Being in front of Gedung Sate makes this Field 
crowded with visitors, in this Field sports activities become one of the activities favored by visitors, but 
unfortunately. Lack of storage places make visitors have to carry their equipment bags while exercising, there 
are only a few storage places and still use legacy locking mechanisms that are less secure and require security 
forces to become storage operators. For this reason, a locker locking system is designed which is practical and 
does not require operators to facilitate the performance of Gasibu Field security and make visitors who come 
enjoy their experience at the Gasibu Field. 

Keywords: Lock, System, Facilities 

 

 

1.1 Pendahuluan 

Gasibu merupakan salah satu lapangan umum terbesar di Bandung. Lapangan Gasibu dibangun pertama kali 
oleh pemerintah kolonial Belanda sebagai lapangan terbuka di depan Gedung Sate. Lapangan Gasibu pertama kali 
dikenal sebagai Wilhelmina Plain (dataran Wilhelmina) pada tahun 1920, nama ini diambil dari nama Ratu 
Wilhelmina dari Belanda. Dan pada tahun 1950an dikenal juga sebagai Lapangan Diponogoro. Pada tahun 1955 
pertama kali nama Gasibu digunakan, nama Gasibu merupakan singkatan dari Gabungan Sepak Bola Indonesia 
Bandung Utara. Lapangan ini sempat menjadi kawasan tempat tinggal liar pada tahun 1960an, lalu kembali 
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fungsinya menjadi tempat berlatih sepakbola. Lapangan ini merupakan penghubung Gedung Sate dengan taman 
yang membentang sampai ke Universitas Padjajaran, sehingga sering menjadi tempat berkumpul masyarakat Kota 
Bandung hingga saat ini. 

Lapangan Gasibu itu sendiri memiliki luas 21.180m persegi, Lapangan Gasibu memiliki fungsi sebagai ruang 
publik Masyarakat untuk melakukan aktivitas olahraga dan rekreasi, setiap hari Masyarakat memanfaatkan 
Lapangan ini untuk sarana olahraga seperti lari, bulu tangkis, sepakbola, dan olahraga lainnya. Selain berolahraga 
Masyarakat dapat duduk-duduk santai menikmati rindangnya pepohonan yang menghampar luas. 

Untuk menunjang aktivitas diatas Lapangan Gasibu memiliki fasilitas pendukung seperti; running track, kursi 
taman, mushola dan tempat parkir kendaraan roda dua maupun roda empat. Fasilitas yang tersedia di tempat ini 
cukup lengkap dibandingkan dengan lapangan-lapangan lainnya di daerah Kota Bandung. 

Lapangan Gasibu memiliki tempat penyimpanan namun sayangnya tempat penyimpanan tersebut masihlah 
kurang layak guna. Tempat penyimpanan yang ada ditempatkan dalam bangunan sisa proyek yang sudah tidak 
digunakan, ditambah lagi pihak penjaga tempat penyimpanan tersebut terdiri dari pihak security yang secara suka 
rela menjaga tempat penyimpanan tersebut. Lalu loker penyimpanan yang digunakan menggunakan loker-loker 
kayu sisa yang didapat dari pemerintah, kebanyakan dari Gedung Sate, Sehingga ketangguhan material dan 
reabilitasnya tidak dapat diandalkan dan tentunya akan berpengaruh pada aspek keamanan lokernya sendiri, selain 
itu loker penyimpanan yang ada belum dapat mengakomodasi banyak pengunjung lapangan Gasibu, 

Tempat penyimpanan yang dirancang haruslah aman dan dapat mengakomodasi banyak pengunjung yang 
datang ke Lapangan Gasibu. Loker penyimpanan pun harus dapat dioperasikan sendiri oleh pengunjung, sehingga 
mengurangi tugas yang dibebankan secara sukarela kepada pihak security. Diharapkan dengan adanya loker 
penyimpanan ini dapat menjadikan Lapangan Gasibu menjadi lebih baik. 

 

2. Dasar Teori 

2.1 Sistem 

Sistem berasal dari bahasa latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma). Dalam KBBI (Kamus Besar 
Bahasa Indonesia) Sistem merupakan seperangkat unsur yang secara teratur dan saling berkaitan sehingga 
membentuk suatu rangkaian komponen yang dapat berhubungan satu sama lain untuk mencapai suatu tujuan. 
Istiah ini sering digunakan untuk menggambarkan sesuatu set entitas yang saling berinteraksi, di mana suatu 
model matematika sering kali dibuat. Dan menurut ahli “Suatu sistem adalah sekumpulan objek dan hubungan 
antara ciri tiap objek, dan yang secara keseluruhan merupakan suatu kesatuan secara fungsional.” (Dr. Ir. 
Harijono Djojodihardjo (1984: 78). 

2.2 Barcode 

 Menurut (Malik (2010, p1)), bahwa Barcode berarti sebuah kode berbentuk garis yang masing–masing 
tebal dan tipis setiap garis berbeda, sesuai dengan isi kode yang berada dialamnya, kode di dalamnya mewakili 
sebuah data dan informasi yang biasanya mengandung harga dan jenis barang. Barcode 2 dimensi, lebih canggih 
dibanding Linear Code (kode lurus) karena kemampuannya untuk memuat ratusan digit atau Nomer karakter. 
Barcode 2 dimensi, sebuah informasi dan data berukuran besar dapat dibenamkan dalam bentuk kecil. Contoh 
barcode 2 dimensi PDF417 dapat menyimpan data dan informasi yang lebih dari 2000 karakter dalam sebuah 
ruang. 

 

 
Gambar 1. Barcode 2 Dimensi PDF 417 

 
barcode 2 dimensi banyak digunakan di industri manufaktur berskala besar. Harga scanner barcode 2 dimensi 
cukup mahal dibandingkan scanner barcode linear, namun dengan makin umumnya kehadiran telepon genggam 
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di Masyarakat yang dapat digunakan pula sebagai scanner 2D maka harga harga scanner ini menjadi lebih murah 
dan dapat digunakan oleh banyak orang. 
 
 

2.3  Material 
 

      Material merupakan bahan mentah yang diolah oleh perusahaan industri, dan dapat diperoleh dari 
membeli secara lokal maupun impor, atau pengolahan yang dilakukan sendiri (Mulyadi, 2000). Dalam 
perancangan pemilihan material merupakan salah satu aspek penting yang menentukan apakah hasil perancangan 
dapat berjalan dengan baik dan sesuai fungsi, serta memiliki jangka pakai yang baik. Pemilihan material yang 
tidak sesuai dapat mengurangi jangka pakai hasil perancangan, menurunkan mutu dan kualitas, dan bahkan dapat 
membuat hasil perancangan tidak dapat berjalan sama sekali. Bahan stainless steel merupakan material dari 
keluarga logam yang mempunyai daya tahan dan daya mekanis yang baik dan juga dapat tahan untuk digunakan 
dalam waktu yang panjang. 

 
 

Gambar 2 Material besi stainless steel 
2.4 Semiotika 

 
 Semiotika merupakan salah satu elemen yang patut menjadi fundamental dalam proses perancangan, 
estetika yang baik dapat menjadi acuan hasil perancangan dapat menarik pengguna serta Semiotika memungkinkan 
penggunanya untuk mengerti fungsi dan cara kerja sehingga elemen fungsi dalam proses perancangan dapat di 
manfaatkan sepenuhnya oleh pengguna.  

3. Pembahasan 

 Lapangan Gasibu merupakan salah satu Lapangan yang terbesar di Kota Bandung namun fasilitas 
penyimpanan didalamnya masihlah kurang, penyimpanan yang ada masihlah bersifat sederhana, menyulitkan 
dan rawan tingkat kejahatan. Berdasarkan survei yang penulis lakukan kepada pengunjung mayoritas 
memang membutuhkan sarana penyimpanan yang lebih baik. 

3.1  5W 1H 

Who? 

Perncangan ditunjukan kepada pengunjung Lapangan Gasibu 

What? 

Sistem penguncian loker penyimpanan barang dengan sistem barcode 

Why? 

Banyak Pengunjung Lapangan Gasibu membutuhkan sarana penyimpanan barang pribadi mereka. 

Where? 

Lapangan Gasibu Bandung 

When? 

Ketika pengunjung Lapangan Gasibu memasuki wilayah Lapangan 

How? 

Pengguna loker memindai kode yang berada dalam loker kemudian membukanya dengan cara seperti biasa. 

3.2  TOR 
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Kebutuhan Desain (Design Requirement) 

a) Hasil perancangan harus mudah dimengerti oleh penggunanya agar dapat digunakan banyak 
kalangan hingga kalangan awam. 

b) Aman untuk digunakan, dalam arti memperhatikan material yang akan dipilih dalam perancangan. 

c) Menggunakan sistem penguncian yang mudah untuk digunakan dan tidak mudah hilang. 

Pertimbangan Desain (Design Consideration) 

a) Desain harus mudah dimengerti oleh pengguna. 

b) Material harus aman dari pihak yang tidak bertanggung jawab, dan juga tidak merepotkan pengguna. 

c) Menggunakan sistem bukaan digital sehingga memudahkan pengguna. 

Batasan Desain (Design Constrain) 

a) Hasil perancangan difokuskan kepada Pengunjung Lapangan Gasibu 

b) Berfokus pada sistem penguncian. 

c) Sistem penguncian hanya berfokus pada aspek Sistem, Material, dan Estetika Semantik. 

d) Penggunaan hasil perancangan pada fasilitas umum. 

Deskripsi Produk (Product Description) 

a) Sistem pembukaan yang mudah untuk digunakan pengguna. 

b) Sistem pembukaan yang dapat dipakai secara umum. 

c) Melindungi barang yang ada di dalam agar tetap aman. 

 

3.3  SWOT 

Strength 

Penggunaan sistem yang aman, mudah dimengerti, dan praktis. 

Weakness 

Penggunaan tehnologi yang maju seperti ini mengakibatkan tidak semua orang paham dengan sistem kerjanya. 

Opportunity 

Masih jarang tempat peyimpanan yang menggunakan sistem barcode 

Threat 

Masyarakat yang masih terbiasa dengan tehnologi konvensional dan tidak mau beradaptasi. 

 

3.4  Visualisasi Desain 

a.  Moodboard 
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Gambar 3. Moodboard 

 Konsep yang dipilih adalah modern dan minimalis. Tone warna yang digunakan adalah warna 
monochrome yang memberikan kesan modern, mewah dan canggih bagi pengguna. 

b. Sketsa 

 

Gambar 4. Sketsa 

c. Desain Final 

 

Gambar 5. Desain Final 

 

4. Kesimpulan dan Saran 
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4.1  Kesimpulan 

Produk ini dirancang berdasarkan kebutuhan para pengunjung Lapangan Gasibu akan adanya tempat 

penyimpanan yang layak, produk ini dirancang dengan mengedepankan unsur kepraktisan dan kemudahan agar 

orang-orang nyaman menggunakan produk ini. Produk ini menggunakan sistem barcode sehingga pengunjung 

hanya perlu menggunakan ponsel pintarnya untuk membuka sistem penguncian produk ini. dengan adanya produk 

ini juga para pihak keamanan tidak perlu selalu menjaga tempat penyimpanan dan dapat berfokus pada tugas yang 

lainnya. 

4.2  Saran 

 Kesulitan dalam perancangan produk ini adalah masih minimnya produk kompetiror sehingga cukup 

menyulitkan dalam proses komparasi dan perbandingan data. Serta kondisi pandemi COVID-19 Penulis tidak bisa 

banyak melakukan uji coba dan protoryping lebih lanjut untuk produk perancangan ini. Diharapkan jika kondisi 

sudah lebih membaik dilakukan proses uji coba dan prototyping yang lebih mendalam untuk produk perancangan 

ini. 
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