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RINGKASAN

PERANCANGAN GEDUNG KOMIK ANIMASI DAN EXHIBITION
CENTRE

Rachmad Rafli, dibimbing oleh Reny Kartika Sary. ST., MT.

Program Studi Arsitktur Fakultas Teknik UM Palembang

154 halaman, 23 tabel, 97 gambar, 10 lampiran

RINGKASAN :

“ Gedung Komik Animasi dan exhibition centre di Palembang ““ adalah suatu
gedung atau bangunan di palembang yang menjadi pusat kegiatan-kegiatan dalam
dunia komik dan animasi serta juga tempat dimaa pameran atau pertunjukan yang
berkaitan komik dan animasi dengan skala nasional maupun skala internasional.

Gedung Komik Animasi dan exhibition yang mampu mewadahi pelaku
masyarakat industri kreatif terutama di bidang komikus maupun animator agar
dapat berkarya di dalam bangunan tersebut sehingga dapat meningkatkan industri
kreatif Indonesia, serta untuk menarik banyak minat masyarakat terhadap industri
komik maupun animasi, maka didalam gedung tersebut disediakan gallery dan
eksebisi.

Maka dari itu sebuah Gedung Komik Animasi dengan fasilitas Exhibition
centre, di rencanakan sebagai salah satu perkembangan kawasan baru di kota

Palembang, Yang memiliki banyak fasilitas pendukung didalamnya

Kata Kunci : Gedung, Komik, Animasi, Exhibition centre



SUMMARY

COMIC ANIMATION BUILDING AND EXHIBITION CENTRE IN
PALEMBANG

Rachmad Rafli; supervised by Reny Kartika Sary. ST.,MT.

Architecture study program, Faculty of engineering, UM Palembang

154 pages, 23 tables, 97 pictures, 10 appendices

SUMMARY:

"Comic Animation Building and Exhibition Centre in Palembang" is a building in
Palembang which is the center of activities for comics and animation as well as a
venue for exhibitions or shows related to comics and animation on a national or
international scale.

The Animated Comic Building and exhibition which is able to accommodate
creative industry community players, especially for comic artists and animators, so
that they can work in the building so as to increase Indonesia's creative industry,
and the building has gallery and Exhibition to attract the people to interest the
comic and animation industry

Therefore, The Comic Animation and Exhibition Centre is planned as a new
development area in the city of Palembang, which has many supporting facilities in
it.

Keywords: Building, Comic, Animation, Exhibition Centre
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Motto :

“ Life is just like art, much of philosophy and difficult to understand ”

Kupersembahkan untuk :

0 Mami dan Papi yang sangat

ku sayangi

o Kakak laki-laki yang kubanggakan
0 Keluarga besar ku

0 Almamater yang ku hormati
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LATAR BELAKANG

1.2 Latar Belakang

Umum

a. Perkembangan Komik

Pada awalnya komik asing diciptakan oleh seniman yang disebut komikus,
misalnya Tintin dibuat oleh komikus yang bernama Herge. Namun ketika industri
melesat, maka industri komik juga berkembang, tak hanya peningkatan dalam
teknologi grafis, namun juga terjadi dalam proses kreatif.

Konsumen mulai menuntut Superman, Naruto dan Batman terbit setiap Sabtu atau
Minggu dengan berbagai edisi, hal ini jelas tidak bisa dipenuhi komikus sendirian.
Maka di Amerika dan Jepang muncul sistem studio, dan saatnya komik dikerjakan
secara tim. Sistem kerjanya telah menyerupai studio film. Tapi sistem ini belum
tertiru di Indonesia, menyebabkan komik Indonesia masih tertinggal.

Contoh dari beberapa komik yang terkenal, diantaranya:

Gambar 1.1 Komik Superman

Sumber :www.dccomics.com



b. Perkembangan Animasi

Perkembangan animasi di Indonesia akhir-akhir ini mengalami kemajuan yang
pesat. Animasi sudah menjadi kebutuhan bagi dunia hiburan dan multimedia.
Animator profesional di negara maju memproduksi animasi mulai dari yang
sederhana (animasi untuk tittle credit/flying logo, komersialTV/lklan) sampai
animasi yang menggunakan teknologi komputer yang paling mutakhir.

Contoh dari beberapa film animasi yang terkenal, diantaranya:

Gambar 1.2Film animasi battle of Surabaya

Sumber: goodnewsfromindonesia.co.id

Perkembangan teknologi komputer di bidang animasi membuat pekerjaan animasi
menjadi lebih mudah dan cepat. Kepraktisan dankemudahan penggunaan komputer
dalam mengerjakan animasi membuat studio-studio animasi meninggalkan teknik
konvensional dan beralih ke komputer. Perkembangan lumayan bagus, karena
didukung ketersediaansoftware yang memadai berikut keseriusan para pendidik
atau konsultan animasi. Salah satu yang serius menekuni industri ini adalah Bimo
Adi Prakoso. Direktur Sentra Grafika Kompumedia ini termasuk sosok populer di
dunia pendidikan animasi di Indonesia. Dia pun dipercaya Autodesk Internasional,
produsen software animasi kelas dunia, untuk menyediakan solusi teknologi
animasi9. Dan juga Andre Surya ini merupakan satu-satunya orang dari Indonesia

yang terlibat dalam pembuatan animasi di film Transformer, Iron Man, Iron Man 2,



Star Trek, dan Terminator. la bertugas sebagai pembuat nuansa tiga dimensi
lighting agar film tersebut terlihat menarik dan menyatu dengan background
aslinya. Tetapi yang perlu diperhatikan adalah tersedianya tenaga ahli di bidang
animasi secara berkesinambungan. Maka dibutuhkan wadah pendidikan untuk
mereka yang ingin berkreasi dan bagi animator pemula.Beberapa Studio mulai
mengerjakan film animasi dengan karakter tokoh lokal, Seperti Gatotkaca, Si
Juki,danjuga seri legenda rakyat lain.

Melihat fenomena di atas animasi di Indonesia mempunyai banyak peluang untuk
berkembang, asal dilakukan sinergi pada semua potensi peranimasian yang ada.
Animasi merupakan industri kreatif yang membutuhkan banyak tenaga kerja

sehingga melahirkan peluang usaha di sektor ini.

1. Perkembangan komputer
Dizaman sekarang ini komputer tidak lagi sebagai barang mewah atau tersier, tetapi
sudah menjadi kebutuhan pokok. Karena disetiap kesempatan dituntut
menggunakan komputer baik yang bersifat teoritik maupun praktik. Dibangku
sekolah, tempat bekerja bahkan disetiap rumah sudah memiliki komputer sendiri.
Ini membuktikan bahwa computer sudah menjadi kebutuhan pokok dan tidak dapat
dipisahkan. Di era millennium 3 atau M3 komputer sudah dipercanggih dengan
berbagai sistem untuk memberi layanan informasi diberbagai bidang yang
diinginkan manusia. Maka di era sekarang ini sangat dibutuhkan teknologi yang
serba cepat dan mudah, sehingga disini komputer sangat berperan penting dalam
teknologi informasi. Teknologi Informasi yang mudah kita temui, misalnya
handphone yang sekarang ini semakin marak dalam penggunaanya. Para produsen
handphone saling bersaing ketat dalam layanan teknologi infomasi yang cepat,

mudah dan efisien.

2. Pertumbuhan dan kesempatan kerja
Pertumbuhan ekonomi sekarang ini berjalan naik dan terus naik, karena dipicu oleh
kebutuhan hidup yang semakin komplek dan untuk kesempatan kerja juga semakin
komplek.Disetiap bidang pekerjaan hampir semua menggunakan komputer, karena
komputer bisa bekerja lebih cepat, efisien dan modern.Perkembangan ini adalah



salah satu faktor potensi bagi perkembangan komputer, terutama digunakan untuk
tujuan komersial, sebab dunia komersial tidak pernah lepas dari dunia promosi yang
diwujudkan dalam periklanan. Dapat dimungkinkan komik dan animasi bisa
dipakai perusahan dalam mendesain sebuah iklan perusahan tersebut. Jadi sebuah
komik dan animasi tidak hanya sekedar bacaan atau tontonan anak kecil saja, tetapi

dapat dipakai dalam dunia kerja.

3. Perkembangan Televisi Swasta di Indonesia dan streaming digital
Rumah produksi televisi swasta pertama kali di Indonesia adalah RCTI pada bulan
November 1988 dan diresmikan pada tanggal 24 Agustus 1989. Menurut data yang
ada, terdapat 545 Rumah Produksi yang resmi terdaftar dibawah ARPI ( Assosiasi
Rumah Produksi Indonesia ) yang berproduksi dan memberikan konstribusi bagi
penayangan program televisi di Indonesia 13.Ini memberikan angin segar bagi
komikus dan animator untuk mengakpresiasikan Kkarya-karyanya kepada
masyarakat luas. Karena televisi mampunyai peran yang sangat besar dalam
mempromosikan komik dan animasi.dan juga adanya salah satu penyedia layanan
media streaming digital yaitu Netflix yang dapat menyediakan streaming film

animasi di berbagai Negara.

PERKEMBANGAN JUMLAH PENDUDUK (DATA STATISTIK PENDIDIKAN)

2018 2018

3-8 TaHUN -+~ 7-12 TaHUN 13-15 TaHUR -+ 18-18 TaHUN

Tabel 1.1Pertumbuhan Penduduk PalembangTahun 2014 — 2019
Sumber: Badan Pusat Statistik Indonesia

Pertumbuhan penduduk secara umum di Palembang semakin naik dari tahun ke
tahun. Hal ini menunjukan bahwa Kota Palembang merupakan kota yang sedang

berkembang dengan kepadatan penduduk yang tinggi.
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Tabel: 1.2Banyaknya Penduduk Usia Sekolah Menurut PartisipasiSekolah di Palembang Tahun
2019

Sumber: Badan Pusat Statistik Indonesia

Dilihat dari pertumbuhan pendidikan mengalami kenaikan. Karena halini
ditunjang dari fasilitas-fasilitas pendidikan yang memadai, Maka komputer disini
sangat penting perananya dan secara tidak langsung komik dan animasi ikut
berperan dalam program komputer.

Khusus
a. Potensi Komik dan Animasi Di Indonesia dan Palembang

Potensi insan komik di Indonesia dan Palembang cukup tinggi baik potensi insan
komik maupun apresiasi masyarakat yang cukup antusias dengan keberadaan
komik produk lokl. Di tahun 2020, sekitarnya ada beberapa studion komik yang
berjumlah 4 studio di Palembang yaitu Global art Palembang, G Art Studio
Palembang, Esda Palembang, C-Pink Studio Palembang dan sedangkan studio
komik yang ada di Indonesia yaitu Re:On Comics, Capsul land Comics and
animation, Bumi langit studio, Luck and Him Studio, Laysin comic,dsb.

Dan juga terdapat suatu komunitas komik di Palembang yang mengadakan
pameran “Palembang Matsuri” dalam sub divisi acara “Mengenal Manga” yang di

ketuai oleh Reza Yacob. Ketua Panitia acara tersebut mengemukakan, ide awal

......



pameran ini karena makin banyaknya penggemar koimik dan Seiring
berkembangnya komik impor yang menyerbu pasar Indonesia.

Badan Ekonomi Kreatif (BEKRAF) Republik Indonesia merilis bahwa pada
2019 Kota Palembang masuk sebagai salah satu nominasi 10 kota kreatif.Ungkap
Walikota Palembang mengungkpkan bahwa Palembang masuk 10 besar kota kreatif
dan menargetkan Palembang akan memasuki 4 besar kota kreatif. Ini membuktikan
bahwa ekonomi kreatif Palembang berjalan cukup baik. Dalam rapat FGD yang
dibuka langsung oleh Walikota Palembang ini bertujuan untuk menyusun dan
menyepakati bahan presentasi yang akan dipresentasikan langsung di hadapan
Bekraf di Jakarta pada 18 Juni mendatang.

b. Skope Pelayanan

Palembang berada pada diwilayah aliran sumgai Musi. Kota ini merupakan kota
terbesar ke-2 di Sumatera setelah Medan . Maka Kota Palembang dituntut
pelayanan informasi yang cepat dan akurat terutama di bidang komputer dan

menyebar ke daerah-daerah di sekitar Kota Solo.

1.3 Permasalahan
Permasalahan

Bagaimana konsep dan perwujudan pusat Komik Animasi dan Exhibition center
di Palembang sebagai suatu wadah berbagai kegiatan yang bersifat teoritik maupun
praktik sehingga mampu menghasilkan SDM dan produk ekonomi kreatif di bidang

komik dan animasi.

1.4 Tujuan Dan Sasaran

1.4.1 Tujuan
Menghasilkan rumusan konsep perencanaan dan perancangan pusat Komik

Animasi dan Exhibition center yang mampu mewadahi kegiatan produksi,

Informasi, dan promosi



1.4.2 Sasaran
Menghasilkan rancangan desain fisik bangunan sebagai manifesti dari konsep

perencanaan Pusat Komik Animasi dan Exhibition Center dengan pendekatan
desain yang sesuai dengan yang sesuai dengan kegiatan produksi Komik dan

Animasi serta tempat menuangkan industri kreatif lewat pameran dan pertunjukan.

1.5 Batasan dan Lingkup Pembahasan

1.5.1 Batasan Pembahasan
Pembahasan dibatasi pada masalah-masalah yang berkaitan

dengankonsepperencanaan dan perancangan Pusat Komik Animasi dan Exhibition

center di Palembang.

1.5.2 Lingkup Pembahasan
a. Lingkup perencanaan dan perancangan meliputi bangunan Pusat Komik

Animasidan Exhibition center di Palembang yang didalamnya terdapat aktivitas
produksi,informasi serta pendidikan dan pelatihan di bidang komik dan animasi.

b. Penekanan pada aspek-aspek dalam lingkup disiplin ilmu arsitektur,sedangkan
aspek lain di luar lingkup ilmu arsitektur akan dibahas sejauhyang diperlukan
dengan asumsi, hipotesa serta logika sederhana ataupenalaran yang logis.

c. Pendanaan diasumsikan oleh swasta baik perorangan maupun kelompokyang
bekerjasama dengan pihak swasta lain yang berkepentingan.

1.6 Metode Pembahasan
Metode keseluruhan menggunakan metode analisa dan sintesa yaitu pembahasan

dari studi literature, observasi, dan wawancara. Di dalam nya, mengenditifikasikan
permasalahan berdasarkan kondisi dan potensi yang ada. Menganalisa keseluruhan
permasalahan kea rah konsep perencanaan dan perancangan Pusat Komik Animasi

dan Exhibition Center dengan cara :



a. Pengumpulan Data

1) Studi observasi, berupa pengamatan langsung di lapangan dengan melakukan
wawancara sesuai keperluan untuk mendapatkan data fisik.

2) Studi literature, berupa pengumpulan data dari buku, majalah, brosur, atau
referensi dari internet yang berkaitan dengan obyek permasalahan seperti tinjauan
perkembangan komik dan animasi, tinjauan tentang industri komik dan animasi,

dan tinjauan tentang kontemporer dalam arsitektur.

b. Identifikasi Permasalahan
Identifikasi permasalahan berdasarkan pada studi literature dari data yang telah

dikumpulakan untuk kemudian di ambil pemecahan permasalahannya.

c. Pemecahan Permasalahan
Dalam pemecahan permasalahan digunakan analsa kuantitatif dan kualitatif agar
mendapatkan hasil yang optimal dari data yang ada sehingga memperoleh :
1)Bahan dalam penyusunan scenario perencanaan dan perancangan yang meliputi:
a. Penentuan jenis fasilitas yang perlu disediakan
b. Penentuan perlunya perencanaan dan perancagan Pusat Komik Animasi dan
Exhibition center yang mengacu pada tema Post Modern dalam bangunan
2)Bahan penyusunan konsep perencanaan dan perancangan fisik Pusat Komik
Animasi dan Exhibition Center meliputi:
a.Penentuan lokasi/site yang didukung oleh kelengkapan fasilitas infrastruktur kota
b.Penentuan program ruang bangun
c.Penentuan tampilan fisik bangunan yang mengacu pada tema arsitektur Post

Modern.

1.7 Sistematika Pembahasan
Penelitian ini dibagi menjadi 5 BAB, dengan sistematika penulisan sebagai

berikut : Berisi, 1. latar belakang, 2. Perumusan Masalah Perancangan, 3. Tujuan
Perancangan, 4. Batasan Perancangan, 5. Metoda Perancangan, 6. Sistematika

Penulisan, 7. Alur Perancangan.



1. BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini berisikan:

a. Latar Belakang

b. Perumusan Masalah Perancangan
c. Tujuan Perancangan

d. Batasan Perancangan

e. Metoda Perancangan

f. Sistematika Penulisan

g. Alur Perancangan

2. BAB Il TINJAUAN PROYEK

Pada bab ini terdiri dari:

a. Definisi, terminology, deskripsi, karakteristik, regulasi dan atau kaidah
terkait perancangan Gedung Komik Animasi dan Exhibition Center,

b. Definisi, terminology, deskripsi, karakteristik, regulasi dan atau kaidah
terkait Tema Perancangan,

c. Penjelasan terkait pemilihan lokasi (argumentasi dan atau regulasi),
pontesi lokasi dan restriksi lokasi,

d. Landasan teori yang relevan terkait Judul dan Tema Proyek Perencanaan,

e. Referensi dan atau studi banding proyek sejenis dan atau tema sejenis..

3. BAB 11l PROGRAM RUANG, TAPAK DAN FACADE

Pada bab ini menjelaskan tentang:

a. Program ruang (kebutuhan, besaran, persyaratan, hubungan ruang,
penzoningan, sirkulasi dan modul) baik secara teori ataupun referensi/
rujukan,

b. Program tapak (penzoningan, akses, sirkulasi dalam tapak) baik secara
teori ataupun referensi/rujukan,

c. Pemilihan system struktur (modul/trafee, system struktur, dan bahan) baik
secara teori ataupun referensi/rujukan,

d. Perogram Facade (elemen estetika dan tematik proyek) baik secara teori

ataupun berdasaran referensi/ rujukan.



4. BAB IV KONSEP PERANCANGAN

Pada bab ini menerangkan :

a. Konsep terkait bangunan (venustas, fermitas dan utilitas)

b. Konsep terkait lingkungan binaan

5. BAB V DESAIN

Pada bab ini akan dikemukakan kesimpulan dari hasil perancangan berupa:

a. Gambar Site Plan skala menyesuaikan
b. Gambar Block Plan skala menyesuaikan

¢. Denah skala maksimum 1:200

d. Tampak skala maksimum 1:200

e. Potongan skala maksimum 1:200

f. Gambar 3Dimensi (ekterior dan interior)

1.8 Alur Perancangan

Latar Belakang
® Rencana Pembangunan Pembangunan
l _____ ’ Gedung Komik Animasi S— —*nﬁUt
I e Rencana penambahan rental office |
|
| Permasalahan I Tujuan dan Sasaran |
| 1 | |
: Data Primer Data Sekunder |
I 1. Survey lahan 1. Peraturan pemerintah I
2. Penelitian dan wawancara 2. Studi banding PIPSQS
| 3. Studi literatur
l I
I I
| Analisa |
| I
l I
onse onse, stem
I Konse Konse K Konsep Sist :
' | ]
: I l |
' I
| Desain |
R o i -—Ou&out

Site Plan, Blok Plan. Denah, Tampak. Potongan. Perspektlf, dan Animasi
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