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Abstrak

Rutinitas yang dilakukan antara rumah dan tempat kerja, sekolah atau kampus hampir
setiap hari dapat memicu stres dan penat akibat beban pikiran dan juga beban kerja. Hal ini
juga dapat menjadikan sifat individualisme semakin tinggi dan berkurangnya interaksi sosial
antar individu dikarenakan kesibukan masing — masing. Oleh karena itu, ruang ketiga hadir
sebagai ruang publik yang bersifat netral agar mampu mewadahi dan menjawab kebutuhan
akan interaksi sosial untuk bertukar pikiran, melepas beban pikiran dan juga stres akibat
padatnya aktivitas di sekolah, kampus, tempat kerja, dan lain-lain tanpa merasa canggung
untuk berinteraksi meskipun berbeda latar belakang. Permasalahan ini akan dijawab
melalui produk arsitektur berupa penciptaan wadah untuk edukasi dan kreativitas yang
dilengkapi dengan sarana bermain, berkumpul, dan juga bersantai guna menjaga kualitas
hidup individu. Kawasan Kemang, Jakarta Selatan, dipilih sebagai kawasan untuk
perancangan ruang ketiga karena Kemang merupakan kawasan yang dekat dengan
perumahan, perkantoran, dan sekolah. Selain itu, Kemang juga menjadi lintasan banyak
orang bepergian dari rumah ke tempat kerja, sekolah, atau kampus dan sebaliknya. Program
akan mengangkat tema seputar seni dan olahraga yang kemudian akan didukung dengan
beberapa program penunjang yang masih berkaitan dengan tema tersebut sebagai bentuk
jawaban dari permasalahan dan pengangkatan identitas kawasan Kemang. Selain karena
hal tersebut, seni dan olahraga juga memiliki keterkaitan yang cukup erat dengan ruang
ketiga. Proyek ini akan dirancangan menggunakan metode re-image oleh John Zeisel yang
kemudian akan didukung dengan teori transparency oleh Erica M.Bartels dengan
mengutamakan sifat mudah ditembus sebagai bagian dari konsep perancangan dan juga
memperhatikan faktor kesejaman yang ada.

Kata kunci: olahraga; rutinitas; seni; ruang ketiga

Abstract

The routine which is carried out between home and the workplace, school or campus every
day could trigger stress which caused by the burden of thoughts and workloads. This could
also make the individual traits get higher and reduce social interactions because of their
respective activities. Therefore, the third place is present as a neutral public space to be able
to accommodate the need for social interaction to exchange ideas, release the burden of
thoughts and also emphasize the tightness of activities in schools, campus, workplace, etc
without feeling awkward for doing interaction among people who have different
backgrounds. These problems will be answered through architectural product as a space for
education and creativity which is equipped with playing facilities, gatherings, and also
leisure facilities to maintain the quality of individual’s life. Kemang, South Jakarta, is selected
as the area for designing a third place because Kemang is close to housing complex, office
buildings, and schools. In addition, Kemang is also a trajectory for many people who travel
from home to workplace, school or campus and vice versa. The program will raise art and
sports as the design theme which will be supported by some supporting programs which are
still related to the design theme as the answer of the problems and to strengthen the identity
of Kemang. Moreover, art and sports are close to third place. This project will be designed
by John Zeisel’s re-image method and will be supported by Erica M. Bartels’s transparency
theory by giving priority to the permeable as part of the design concept and also paying
attention to the existing factors of authenticity.

Keywords: art; routine; third place; workout
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1. PENDAHULUAN

Persaingan ekonomi yang ketat mengiringi perkembangan kota Jakarta sehingga menuntut
masyarakatnya menghabiskan sebagian besar waktunya di sekolah dan kampus untuk kemudian
lulus dan bekerja demi memenuhi kebutuhan hidup yang meningkat. Seperti yang tertulis dalam
artikel The Impact of Third places on Community Quality of Life yang ditulis oleh Leo W. Jeffres,
Cheryl C. Bracken, Guowei Jian, dan Mary F bahwa keadaan seperti ini dapat membuat kualitas
hidup masyarakatnya harus diperhatikan karena dapat memicu stres akibat banyaknya beban
pekerjaan yang ditanggung dan dapat berpengaruh terhadap tingkat produktivitas. Rutinitas
yang padat membuat masyarakatnya tidak memiliki banyak waktu untuk melakukan kegiatan
lain seperti berkumpul dan bersosialisasi. Hal ini tentunya dapat membentuk sifat individualitas
yang harus dihindari karena pada dasarnya manusia merupakan mahkluk sosial yang
membutuhkan interaksi sosial dengan sesamanya.

Third place hadir sebagai ruang publik yang bersifat netral agar mampu menjawab
permasalah tersebut. Tempat ini mewadahi kebutuhan akan interaksi sosial untuk berkumpul,
bertukar pikiran, melepas beban pikiran dan juga stres akibat padatnya aktivitas di sekolah,
kampus, tempat kerja, dan lain-lain tanpa merasa canggung untuk berinteraksi meskipun
berbeda latar belakang. Lokasi yang strategis dan juga yang sering menjadi lintasan banyak
orang bepergian dari rumah ke tempat kerja, sekolah, atau kampus dan sebaliknya, serta tidak
terlalu jauh dari tempat — tempat tersebut menjadi kriteria utama dalam pemilihan kawasan dan
tapak perancangan karena jarak dan waktu menjadi elemen penting yang harus
dipertimbangkan agar nantinya lokasi dari third place yang akan dirancang dapat dengan mudah
dijangkau oleh penggunanya. Kemang, Jakarta selatan, yang identik dengan industri kreatif
akhirnya dipilih sebagai kawasan perancangan third place karena memenuhi kriteria pemilihan
kawasan.

Kategori hiburan dan komersial akan dipilih dalam perancangan third place di Kemang.
Perancangan akan dibantu dengan metode re-image dan teori transparency dengan
menawarkan program olahraga dan seni vyang terdiri dari common/shared areaq,
workout/exercise area, creative & edutainment area, dan didukung dengan program penunjang
lainnya. Program yang diciptakan akan berkaitan dengan tema industri kreatif, edukasi, dan
hiburan sebagai bentuk penyesuaian dari karakteristik Kemang. Program yang ditawarkan
diharapkan mampu menjawab berbagai kebutuhan, isu, dan permasalahan di Kemang seperti
kebutuhan akan aspek penampilan fisik, kebutuhan akan area terbuka, area bermain, area
olahraga, dan area kreativitas yang berkaitan dengan budaya yang ada di Kemang yang dapat
digunakan untuk semua lapis masyarakat baik dari warga lokal hingga warga negara asing tanpa
memandang status sosial.

Isu Kawasan

Seorang narasumber yang dihubungi oleh merahputih.com, Burhan Abe yang menjabat
sebagai Editor in Chief dari male.co.id mengatakan bahwa karakteristik sebagian besar orang
Jakarta Selatan juga cenderung memiliki tingkat pengeluaran yang tinggi dalam mendapatkan
kesenangan dengan cara mengunjungi tempat — tempat hiburan dan juga mengunjungi tempat
kecantikan dan penyegaran seperti salon, spa, dan sauna, serta studio olahraga. Hal ini
dikarenakan penampilan secara fisik merupakan salah satu aspek penting bagi sebagian besar
orang di Jakarta Selatan, khususnya dalam hal ini adalah kawasan Kemang. Adanya kebutuhan
aktualisasi diri yang cukup tinggi, menyebabkan gaya hidup sehat dan kesadaran akan
penampilan menjadi hal penting.

Kemang juga memiliki acara yang digelar tiap tahun yaitu Festival Palang Pintu Kemang.
Festival ini diselenggarakan di Jalan Kemang Raya yang biasanya akan ditutup untuk sementara
waktu selama festival diselenggarakan. Oleh karena itu, third place yang nanti akan dibangun di
Kemang diharapkan dapat berperan menjadi tempat yang mewadahi acara serupa. Third place
nantinya juga akan memperhatikan hal — hal yang berkaitan dengan karakteristik sebagian besar
orang disini yaitu mengenai masalah aktualisasi diri, penampilan, dan maraknya fungsi yang
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berkaitan dengan industri kreatif, edukasi, dan hiburan menjadi poin penting yang perlu
diperhatikan agar nantinya third place tak hanya menjadi tempat untuk mewadahi kegiatan
bersosialisasi, namun juga mampu mewadahi kebutuhan kawasan sehingga dapat membawa
pengaruh positif yang cukup besar kepada kawasan.

Kondisi Kawasan

Kemang memiliki aksesibilitas yang cukup mudah baik bagi pengguna transportasi umum
seperti MRT, kereta, bus transjakarta, ojeg online, maupun transportasi pribadi. Informasi
mengenai pencapaian menuju Kemang dapat dengan mudah di akses di internet dan di aplikasi
smartphone. Dinyatakan dalam artikel Tribun, 23 Juni 2019, Kemang kini sedang dalam proses
revitalisasi jalur pedestrian atau trotoar sepanjang 3 km, sehingga pada jam tertentu
menimbulkan kemacetan. Trotoar di Kemang akan diperlebar hingga 7 meter, sehingga nantinya
Kemang akan menjadi kawasan yang ramah bagi pejalan kaki. Kantung parkir akan disediakan di
luar Kemang untuk membatasi akses kendraan pribadi, kemudian untuk mencapai Kemang
pengguna kendaraan pribadi tersebut akan menaiki bus pengumpan yang disediakan. Artikel
CNN Indonesia pada 11 April 2019 juga menyatakan bahwa upaya revitalisasi ini dilakukan untuk
menjadikan Kemang sebagai wilayah percontohan bagi wilayah lainnya.

Sesuai rencana tata ruang DKI Jakarta untuk tahun 2010 — 2030, Kemang termasuk ke dalam
kawasan pemukiman yang dekat dengan kawasan pusat perkantoran, perdagangan dan jasa
seperti Senayan, SCBD, Mega Kuningan, dan Setiabudi. Hal ini menjadikan Kemang menjadi
pemukiman yang didominasi oleh kaum ekspatriat dan masyarakat dengan status sosial
ekonomi tingkat menengah ke atas.

Dilihat dari peta zonasi Jakarta Selatan, Kemang kini didominasi oleh fungsi perdagangan,
perkantoran, dan jasa serta tempat yang identik dengan industri kreatif (banyak galeri seni, toko
furniture dan kerajinan, butik, dan lain - lain), edukasi, dan hiburan. Identitas ini sangat terlihat
khususnya di koridor utama Kemag yaitu pada Jalan Kemang Raya. Fungsi bangunan sangat
bervariasi, mencakup hunian vertikal maupun landed, hotel, perkantoran, pertokoan, kedai
kopi, restoran, café, bar, galeri seni, toko kerajinan tangan, distro, boutique, tempat kebugaran
dan kecantikan, tempat berbelanja, sekolah, SPBU, tempat ibadah, dan lain — lain.

Fungsi — fungsi tersebut banyak yang berada pada satu gedung (shared building) dan juga
pada satu kompleks ruko deret. Fungsi ini sebagian besar ditargetkan untuk usia remaja,
dewasa, hingga lanjut usia yang dapat diakses dengan cara berbayar. Karena berbayar, fungsi ini
biasanya hanya didatangi oleh lapisan masyarakat menengah ke atas. Pemetaan fungsi
bangunan di sepanjang kordior utama Kemang, yaitu pada Jalan Kemang Raya hingga Jalan
Kemang Selatan dapat dilihat pada gambar 1.1.
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Gambar 1. Pemetaan Fungsi Bangunan pada Koridor Utama Kemang
Sumber: Penulis, 2019

Tempat — tempat pada pemetaan yang terlihat pada gambar 1.1, khususnya yang memiliki
fungsi seperti kedai kopi, restoran, café, bar, galeri seni, tempat kebugaran dan kecantikan telah
menjadi tempat yang sering dikunjungi oleh sebagian besar masyarakat di luar jam kerja,
sekolah, maupun kuliah. Namun, karena didominasi oleh yang sifatnya berbayar, tempat —
tempat tersebut belum dapat menjangkau seluruh lapisan masyarakat sehingga belum
memenuhi salah satu karakteristik third place yaitu bersifat setingkat. Terlihat pula bahwa area
terbuka untuk bermain juga belum banyak ditemukan disini.
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Identifikasi Masalah Kawasan

Di Kemang tempat — tempat seperti pusat perbelanjaan, kedai kopi, café, restoran, bar, galeri
seni, dan lain — lain telah menjadi bentuk third place tersendiri. Namun sayangnya, bentuk
seperti ini belum dapat memenuhi kebutuhan third place bagi semua kalangan. Tempat —
tempat seperti ini biasanya memiliki harga yang cukup mahal sehingga didominasi oleh golongan
menengah ke atas. Seringkali, banyak orang merasa segan bila ingin mengunjungi tempat —
tempat ini bila tidak ditunjang dengan penampilan yang bagus. Padahal, walau Kemang sebagian
besar kini ditinggali oleh golongan ekspatriat menengah ke atas, namun masih ada warga asli
Kemang, yaitu warga Betawi yang tinggal di bagian dalam Kemang seperti Gang Langgar yang
kini hidup diantara tembok — tembok besar Kemang.

;
Al
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Gambar 2. Kegiatan yang Membentuk Wajah Kemang
Sumber : Google Pictures

Berdasarkan liputan yang dilakukan oleh CNN Indonesia pada 2018 lalu, banyak dari warga
Betawi yang tinggal di Gang Langgar Kemang merasa bahwa mereka kehilangan suasana asri
Kemang dahulu. anak — anak disini juga telah kehilangan tempat bermain khususnya area
terbuka karena sudah banyak yang digusur untuk pembangunan bangunan tinggi seperti
apartemen dan lain — lain. Area terbuka dan area bermain khususnya bagi anak —anak di Kemang
sebagian besar harus berbayar dengan biaya yang cukup mahal yaitu kisaran 30 ribu — 100 ribu
sehingga tempat — tempat seperti ini biasanya hanya dapat didatangi oleh golongan menengah
ke atas. Sedangkan, area terbuka dan area bermain yang tidak berbayar di Kemang masih sangat
minim, padahal area seperti ini bisa menjadi wadah untuk bermain serta berolahraga bagi
semua lapisan masyarakat bila melihat banyaknya sekolah yang ada di Kemang.

Profesi warga Betawi yang tinggal disini juga sangat beragam, ada yang bekerja sebagai
office boy, peternak ayam, bahkan ada yang sebagai seniman. Pak Ali, yang akrab dipanggil
Bang Poking, adalah warga asli Betawi yang tinggal di Gang Linggar, Kemang. Beliau adalah
seorang pelukis dan pemahat patung. Beliau bekerja sebagai seniman secara otodidak dan
bekerja di rumahnya dengan menggunakan alat seadanya. Hal ini menggambarkan karakter
Kemang yang kaya akan seni yang berlaku untuk seluruh lapisan masyarakat. Namun,
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kebutuhan akan tempat bermain, berolahraga, dan juga seni bagi golongan masyarakat
menengah ke bawah belum begitu diperhatikan di Kemang.

2. KAJIAN LITERATUR
Definisi Third place

Third place merupakan “sharing place” yang merupakan dialog antara ruang privat dan juga
publik. Menurut Ray Oldenburg (1989), third place didefiniskan sebagai “the great, good place”
yang merupakan wadah untuk membina komunitas dan komunikasi diantara orang-orang diluar
dari rumah yang disebut sebagai first place dan tempat bekerja yang disebut sebagai second
place. Third place erat kaitannya dengan produksi ruang sosial yang memiliki tiga konsep utama
seperti teori menurut Henri Lefebvre yang terdiri dari perceived space, conceived space, dan
lived space.

Third place dirancang sebagai ruang antara yang membantu masyarakat agar bersifat
humanis, terbuka, dinamis, dan produktif. Third place dapat berupa bar, kedai kopi, salon atau
tempat pangkas rambut, arena bowling, pusat rekreasi, atau jenis tempat lainnya yang bersifat
publik dan memungkinkan orang-orang untuk saling bertemu secara langsung, berkumpul, dan
berkomunikasi. Kini, third place sudah menjadi bagian besar dalam kehidupan. Tempat ini bukan
lagi hanya sebagai tempat rekreasi, namun sudah menjadi wadah atau sarana kegiatan yang
berkaitan dengan gaya hidup.

Karakteristik Third place

Third place harus memilki sifat fleksibel, terbuka, dan menyesuaikan konteks lingkungan
sekitarnya. Third place merupakan tempat yang dapat memenuhi kebutuhan individual.
Kebutuhan yang dimaksud dapat berupa kebutuhan akan interaksi sosial, kebutuhan akan
kegiatan yang berkaitan dengan hal-hal kreatif, maupun yang berkaitan dengan kesehatan. Third
place menurut Ray Oldenburg (1989) memiliki karakteristik yaitu bersifat netral yang berarti
third place tidak terikat unsur finansial, politik, hukum, dan lain — lain. Bersifat setingkat berarti
tidak adanya hierarki yang memandang latar belakang dan status sosial. Memiliki kegiatan
utama berupa percakapan antar orang, tempatnya mudah diakses, memiliki pengunjung tetap,
dan bersifat menyenangkan.

Hal yang Berkaitan dengan Third place

Mengutip artikel dari Embrace The Place, Third places, ada beberapa hal yang memiliki
keterkaitan yang cukup erat dengan third place. Diantaranya adalah kegiatan yang berkaitan
dengan hiburan, kesehatan, kebugaran, dan teknologi. Kegiatan hiburan biasanya mencakup hal
— hal seperti musik, seni, dan juga night life. Tak hanya itu, third place kini juga erat kaitannya
dengan tempat kerja. Sudah banyak tempat kerja yang memiliki konsep untuk mendirikan third
place di dalamnya. Hal ini bertujuan agar para pekerja tetap dapat mengakses third place tanpa
menghabiskan banyak waktu sehingga terhindar dari stres berlebih dan tetap produktif. Sebagai
contoh, kantor Google menyediakan third place dalam bentuk café, restoran bintang lima,
beberapa fitness clubs, game room, dan juga area taman terbuka di kantornya.

Edukasi dan Kreativitas

Rutinitas yang dilakukan antara rumah dan tempat kerja, sekolah atau kampus hampir setiap
hari oleh banyak individu dapat memicu stress dan penat akibat beban pikiran dan juga beban
kerja. Hal tersebut membuat kegiatan edukasi dipandang sebagai sesuatu yang formal dan
membosankan. Padahal, unsur edukasi dapat dihadirkan pada third place dengan cara dikemas
dalam bentuk yang lebih menyenangkan. Salah satu caranya adalah dengan mengombinasikan
edukasi dengan unsur seni yang dapat meningkatkan kreativitas. Seni memiliki keterkaitan yang
erat dengan third place karena memiliki peran penting dalam pengembangan utama dari third
place. Hal ini terbukti dari adanya teater dan museum yang kaya akan unsur seni lokal sebagai
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third place yang cukup populer dan menjadi tempat hiburan sekaligus tempat untuk belajar hal
— hal yang berkaitan dengan kesenian dan budaya lokal.

Open Architecture

Desain dalam menciptakan third place akan sangat berpengaruh dalam mendorong adanya
interaksi antar kelompok yang mungkin terputus satu sama lain. Oleh karena itu, third place erat
kaitannya dengan open city, open society, dan open architecture. Open architecture juga
memiliki kaitan yang erat dengan multiprogramming atau cross programming (private in
society), passive coding, area publik — servis yang jelas, situasi pedestrian yang menyesuaikan
bangunan, serta pengaruh sosial. Di Indonesia sendiri, konsep open architecture yang diterapkan
pada perancangan harus memperhatikan beberapa aspek seperti masyarakat (kerja sama dan
gotong royong), kehidupan bersama, kekayaan suku, tempat untuk berekspresi, dan material
lokal. Aspek — aspek ini harus tercermin pada hasil perancangan yang menerapkan konsep open
architecture.

Isu Terpilih dan Peran Arsitek

Melihat dari topik mengenai third place yang berkaitan pula dengan open architecture,
keduanya memiliki kaitan yang erat dengan hal —hal seperti hiburan, kebugaran, serta teknologi.
Oleh karena itu, program yang diusulkan nantinya akan berkaitan dengan hal — hal tersebut dan
berkaitan dengan kegiatan makan, minum, berbicara, mengobrol, dan berbelanja, serta kegiatan
terorganisasi seperti olahraga. Kegiatan — kegiatan tersebut menjadi fokus utama program
karena merupakan jenis kegiatan yang paling banyak dilakukan di area urban dan sub urban
seperti yang tertulis dalam artikel The Impact of Third places on Community Quality of Life yang
ditulis oleh Leo W. Jeffres, Cheryl C. Bracken, Guowei Jian, dan Mary F. Bangunan akan menjadi
wadah untuk melakukan kegiatan yang berkaitan dengan hiburan, seni, dan kebugaran yang
ditunjang oleh fungsi komersial dan lain — lain yang masih berkaitan dengan aspek — aspek
tersebut. Program diciptakan berdasarkan karakteristik Kemang yang identik dengan industri
kreatif dan hiburan berbasis edukasi dan hiburan. Selain itu, program yang diciptakan juga
didasari oleh perilaku dan pemikiran sebagian besar warga Kemang yang menganggap aspek
penampilan fisik sebagai hal yang cukup penting.

3. METODE

Metode yang digunakan dalam proses perencanaan dan perancangan Kemang Edu Cre.Active
Space dimulai dari identifikasi permasalahan dan persoalan yang terdiri dari investigasi kawasan
dengan cara observasi langsung dan eksplorasi data. Eksplorasi data mencakup data dari
berbagai sumber yang terdiri dari kajian literatur hingga data kawasan. Selanjutnya dilakukan
analisis dengan menerapkan teori dari kajian literatur yaitu metode re-image dan teori
transparency untuk menghasilkan sintesis perencanaan dan perancangan. Setelah sintesis
didapat, maka proses selanjutnya adalah menerapkan teori ke dalam transformasi desain.

Metode Re-Image oleh John Zeisel

Dari kajian teori pada bab sebelumnya, didapat berbagai macam kriteria-kriteria umum
untuk membantu merancang third place. Kriteria — kriteria tersebut diambil dari teori — teori
terkait open architecture for the third place dan penelitian sejenis lainnya. Kriteria — kriteria yang
telah didapat kemudian diseleksi dengan menggunakan metode re-image oleh John Zeisel, yang
lebih berkonsentrasi pada lingkungan dan interaksi antar perilaku (Zeisel, J. (1987) Inquiry by
Design: Tools for Environment-Behavior Research. New York and Melbourne: Press Syndicate of
the University of Cambridge.
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Gambar 3. Tiga Aktivitas Dasar oleh John Zeisel
Sumber : Duerk, 1993

Metode John Zeisel kemudian diadaptasi ke dalam diagram alur pikir desain yang
menunjukkan proses alur berpikir yang dimulai dari pencarian data terkait studi teori, literatur,
dan juga identifikasi permasalahan & persoalan sebagai awalan untuk melakukan tahap
imaging. Kemudian diikuti oleh analisis dan pengolahan data yang akan menghasilkan kriteria
desain yang akan dibuat sebagai bentuk dari tahap presenting. Dari hasil analisa yang sudah
dilakukan, maka akan menghasilkan suatu transformasi dan hasil desain. Hasil desain itu
kemudian akan memasuki tahap testing untuk dievaluasi guna mengetahui apakah tujuan yang
ingin dicapai sudah terlaksana atau belum untuk kemudian dapat menjadi pembelajaran dan
literatur bagi proyek — proyek baru yang serupa.

Teori Transparency oleh Erica M. Bartels

Selain dengan metode re-image, perancangan juga juga akan dilengkapi dengan teori
transparency oleh Erica M. Bartels. Transparency merupakan suatu upaya arsitektural yang
dilakukan guna menggugah psikologis manusia untuk menghasilkan hubungan antara manusia
dan lingkungan yang baik serta menghasilkan output kerja yang optimal (Bartels, 2013).
Transparency juga merupakan upaya untuk memasukan cahaya matahari seoptimal mungkin
dengan menggunakan material tembus cahaya sehingga dengan menggunakan transparency
maka akan berdampak pada privasi dari pengguna ruang yang akan mempengaruhi daya kontrol,
ketertarikan untuk bereksplorasi, menimbulkan rasa nyaman, dan mendorong kolaborasi satu
sama lain.

Space and Level of Ps csr::)cligl ca) Productivity/
Materials Visibility yFactorgs Creativity

Gambar 4. Hubungan Transparency dengan Arsitektur dan Output-nya
Sumber : Bartels, 2013
Dari gambar diatas mampu dilihat bahwa transparency memiliki hubungan antara
arsitektur dan hasil output-nya. Berawal dari ruang dan bahan material, ketika ruang memiliki
keterbukaan visual yang tinggi dan menggunakan bahan material yang tembus cahaya maka
akan menghasilkan tingkatan visibilitas yang tinggi pula. Tingkat visibilitas yang tinggi ini akan
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mempengaruhi faktor sosial-psikologis pengguna yang kemudian pada akhirnya akan
mempengaruhi hasil produktivitas atau kreativitas dari pengguna ruang tersebut. Dapat
diartikan bahwa, ketika ruang memiliki tingkat visibilitas yang tinggi maka akan mendorong
faktor sosial-psikologis manusia untuk meningkatkan tingkat produktivitas dan kreativitas.

4. DISKUSI DAN HASIL

Analisa Tapak

Analisa kegiatan yang ada di sekitar tapak mendasari program seni dan olahraga yang
tercipta dalam bangunan. Analisa ini juga diperkuat dengan adanya identifikasi dan analisa
kawasan yang telah dijabarkan pada bagian pendahuluan. Dari analisa tersebut, maka
didapatkan program diantaranya yaitu common / shared area (22%), workout area (18 %),
creative & edutainment area (27 %), supporting activity (17%), dan service area (16 %).
Berikut jabaran program seni dan olahraga yang diterapkan dalam bangunan yang kemudian
dikelompokkan berdasarkan aktivitas.

SURROUNDING ACTIVITY ANALYSIS

e .

__300M L 150 M

Gambar 5. Analisa Kegiatan Sekitar Tapak
Sumber: Penulis, 2019

Analisa lainnya yang dilakukan adalah analisa aksesibilitas untuk menentukan posisi pintu
masuk baik bagi pedestrian maupun kendaraan serta menentukan letak area penerimaan
maupun area terbuka yang nantinya akan ikut mempengaruhi pembentukan gubahan massa.
Analisa selanjutnya adalah analisa view dari tapak yang kemudian hasilnya dapat digunakan
untuk menentukan pembagian zona baik secara vertikal maupun horizontal. Analisa ini dapat
membantu menentukan ruang mana yang membutuhkan view maupun tidak. Selain pembagian
zona, analisa ini juga dapat membantu dalam menentukan letak dan juga arah bukaan. Tak
hanya view dari tapak, analisa view menuju tapak juga dilakukan. Analisa ini berhubungan
dengan skyline. Karena nantinya akan didapatkan hasil mengenai bagian sisi yang terlihat dan
yang tidak terlihat karena terhalang oleh bangunan lain. Hal ini tentunya akan mempengaruhi
dalam desain khususnya dalam desain tampilan bangunan dan juga pembentukan gubahan
massa, serta penentuan dalam meletakkan area penerimaan ataupun area terbuka lainnya.
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Analisa skyline juga membantu menentukan ketinggian bangunan yang akan dirancang sehingga
dapat selaras dengan skyline yang telah ada.

Gubahan Massa

in - to bazement
e

out - trom basement

selitlovel,

Gambar 6. Skema Gubahan Massa
Sumber: Penulis, 2019

Tahap 1, menunjukkan kondisi existing tapak. Kemudian pada tahap 2, massa dibentuk
dengan menyesuaikan peraturan GSB yang ada. Setelah itu, pada tahap 3 massa pada lantai
dasar dibelah atau dipotong untuk keperluan jalur pedestrian (sebagai shortcut). Tahap
selanjutnya adalah tahap 4, dimana merupakan proses penentuan letak area terbuka pada lantai
dasar sebagai area bermain atau common / shared area. Pada tahap 5, dilakukan penambahan
jumlah lantai sesuai dengan peraturan KB yang ada. Selanjutnya pada tahap 6, merupakan
proses penentuan sirkulasi bagi kendaraan yang dilengkapi dengan penentuan area drop off.
Tahap 7 mulai dilakukan permainan bentuk yang nantinya mempengaruhi tampilan fasad seperti
pembentukan kesan pilotis pada bagian lantai dasar. Setelah itu, pada tahap 8 dilakukan
penambahan konektor dan juga balkon sebagai common / shared area di lantai 1, 2, dan 3 yag
disesuaikan dengan penerapan analisa view. Tahap terakhir yaitu tahap 9, dibuat adanya
perbedaan ketinggian lantai antar massa untuk menciptakan split level dengan dilengkapi ramp
sebagai jalur sirkulasi yang menghubungkan antar massa bangunan.
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Deskripsi Desain

Setelah melalui proses perancangan yang diawali dengan pemahaman teori dan dilanjutkan
dengan metode, identifikasi kawasan dan analisa tapak, maka dihasilkan wadah edukasi dan
kreativitas dengan jumlah empat lantai yang diberi nama Kemang Cre.Active : Wadah Edukasi
dan Kreativitas di Kemang atau Kemang Edu Cre.Active Space yang berusaha menjawab
fenomena mengenai keberadaan ruang publik di Kemang yang belum dapat menjangkau semua
lapisan masyarakat. Kemang Edu Cre.Active Space dalam perwujudan arsitektur, merupakan
sebuah ruang publik yang menjadi wadah edukasi dan kreativitas yang mengangkat tema
seputar seni dan olahraga berkelompok yang ditunjang dengan adanya ruang terbuka hijau dan
area bermain. Proyek ini berusaha memperhatikan isu — isu kawasan yang ada dan juga
memperhatikan faktor kesejaman dan mewadahi kegiatan berkumpul serta bersosialisasi di luar
kegiatan yang ada pada first place dan second place.

Lantai dasar didesain untuk mudah ditembus sehingga dapat diakses dari berbagai sisi
khususnya bagi pedestrian. Terdapat jalur bagi pedestrian sebagai jalan pintas dari Jalan Kemang
Raya menuju Jalan Bangka XII, Jalan Kemang Utara A & B ataupun sebaliknya. Jalur ini
dimaksudkan agar menambah tingkat kenyamanan pedestrian dalam berjalan kaki mengingat
jalur pedestrian di sekitar tapak yang belum memadai. Hal ini tentunya berdampak pula pada
bangunan ini sendiri, karena dengan adanya jalur ini, diharapkan banyak pedestrian yang
berkunjung sehingga baik bagian dalam dan luar bangunan akan terus hidup.

~—

Gambar 7 Perspektif Eksterior
Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 8. Material Bangunan
Sumber: Penulis, 2019
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Fasad bangunan yang didominasi oleh penggunaan kisi — kisi dari material perforated metal
berwarna abu — abu bertujuan untuk menciptakan kesan minimalis sekaligus memungkinkan
cahaya dan juga udara dapat menembus dan masuk ke dalam bangunan. Penggunaan kisi — kisi
ini sebagai salah satu bentuk penerapan teori transparency. Dengan penggunaan kisi — kisi ini,
masalah mengenai aspek kontak visual antar ruang dalam dan luar serta masalah privasi dalam
ruangan sama — sama dapat terpenuhi. Kesan minimalis juga diciptakan dengan cara memilih
material bangunan bernuansa monochrome seperti beton, kayu, batu andesit, bata, aluminium
berwarna hitam, ubin lantai berwarna abu — abu, kaca, dan lain — lain.
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Gambar 9. Perspeif Interior
Sumber: Penulis, 2019

Bagian interior bangunan juga menerapkan kesan minimalis dengan pemilihan material yang
didominasi cat berwarna putih sebagai pelapis luar pada dinding bangunan dan juga
penggunaan perabot yang didominasi oleh kayu. Banyaknya penggunaan pintu lipat dan
meminimalkan penggunaan dinding yang digantikan dengan dominasi penggunaan jendela kaca
yang cukup besar serta penggunaan railing yang dilengkapi dengan kisi — kisi perforated metal
yang juga berfungsi sebagai pembentuk fasad bagunan bertujuan untuk menciptakan kesan
terbuka.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Disimpulkan bahwa Kemang Edu Cre.Active Space dengan ketinggian empat lantai berperan
sebagai wadah edukasi dan kreativitas bertemakan seni dan olahraga. Didukung dengan
berbagai program kegiatan penunjang yang bersifat terbuka untuk publik. Kemang Edu
Cre.Active Space merupakan bentuk third place yang menjawab permasalahan kawasan serta
turut mengangkat identitas kawasan Kemang.

Proses desain yang dilakukan dengan metode re-image yang didukung dengan teori
transparency membuat hasil desain memiliki kesan terbuka khususnya pada lantai dasar
bangunan yang menyediakan jalur pedestrian sebagai jalan pintas sehingga bersifat mudah
ditembus dan diakses dari berbagai sisi. Pemilihan material dilakukan sedemikian rupa untuk
menghasilkan kesan minimalis serta memenuhi aspek yang ada pada teori transparency.

Diharapkan proyek ini dapat menjawab permasalahan yang ada di Kemang dan dapat
meminimalisir perbedaan antar kelas sosial yang ada. Kedepannya, proyek ini bisa lebih
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dikembangkan khususnya dalam pengembangan program agar bisa menjalin kerjasama dengan
berbagai bentuk third place yang sudah ada di Kemang sehingga memiliki keterkaitan antar satu
sama lain. Sedangkan saran dari segi desain, jarak antar massa bangunan yang membentuk
koridor untuk jalan pintas pejalan kaki di lantai dasar sebaiknya memiliki jarak yang lebih besar
agar tidak terkesan sempit.
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Abstrak

Kegiatan masyarakat sehari-hari hanya dilakukan antara rumah dengan sekolah atau
kampus dan tempat kerja. Hal tersebut dapat memicu penat akibat beban kerja, beban
pikiran, dan kurangnya aktivitas terlepas dari kesehariannya serta rasa sosial antar sesama
karena sibuk dengan kegiatan masing-masing. Tempat ketiga adalah sebuah ruang publik
yang netral untuk mewadahi kebutuhan dalam melepas beban kerja atau sekolah, dan
bersosialisasi, berinteraksi, bertukar pikiran antar sesama masyarakat tanpa memandang
adanya perbedaan latar belakang. Ruang pembelajaran kreativitas di BSD adalah sebuah
ruang ketiga yang merupakan wadah edukasi - rekreasi berbasis seni dan dapat menjadi
jawaban permasalahan tersebut. Dengan dilengkapi sarana bermain, belajar, berkumpul,
dan bersantai yang masih berkaitan dengan program utama, tempat ini ditujukan bagi
masyarakat sekitar dari seluruh kalangan tanpa adanya batasan umur. Proyek ini
bertemakan kreativitas seni yang didapat dari jawaban permasalahan kawasan terpilih yaitu
BSD, Tangerang Selatan serta hubungannya dengan tempat ketiga yang cukup erat. Metode
yang digunakan dalam merancang tempat ketiga ini adalah spatial archetype grid yang
memiliki sifat yang sama dengan karakteristik tempat ketiga yaitu terbuka dan tidak terikat
serta netral. Metode ini merupakan bagian dalam konsep perancangan dalam menciptakan
tempat ketiga dengan memperhatikan hubungan antar ruang dan program yang saling
berkaitan satu dengan yang lainnya.

Kata kunci: kegiatan; kreativitas; masyarakat; tempat ketiga; spatial archetype grid

Abstract

Daily activities of the community are only carried out between home with college or school
and workplace. This can trigger fatigue because burdens of thought and workload, and there
is no activities separated from their daily lives and elimintas the social sence between the
communities because they’re busy with their activities. Third place is a neutral public space
to accommodate the need for release work or school burdens and to socialize, interacting,
and to share their views among community without looking at the difference in background.
BSD creative learning space is a third place with an educational recreation forum and can
be the answer to these problems. Equipped with play, study, gathering, and leisure who still
related to main program being intended for the community around of all without age
restrictions. This project has theme of art creativity as a result of answering the problems in
BSD, South Tangerang and those are close to third place. The method that used in designing
third place is spatial archetype grid has the same characteristics as third place such as
openness, not bound, and neutral. This method is a part of the concept of design in creating
third place by taking into account the relationship between space and programs are
intertwined with each other.

Keywords: activities; community; creativity; third place; spatial archetype grid

1. PENDAHULUAN

Berkembangnya suatu komunitas atau suatu bangsa di masa depan sangat bergantung pada
kontribusinya pendidikan. Shane (1984: 39), sangat yakin bahwa pendidikan dapat memberikan
kontribusi pada kebudayaan di hari esok. Pendapat yang sama juga terdapat dalam penjelasan
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Umum Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan
Nasional (UU No. 20/2003), yang antara lain menyatakan: “Manusia membutuhkan pendidikan
dalam kehidupannya. Pendidikan merupakan usaha agar manusia dapat mengembangkan
potensi dirinya melalui proses pembelajaran dan atau cara lain yang dikenal dan diakui oleh
masyarakat”.

Dalam pendidikan terjadi proses pengembangan potensi manusiawi dan proses pewarisan
kebudayaan. Setiap individu peserta didik berhak untuk mengembangkan dirinya sesuai
potensinya secara alamiah, wajar, dan tanpa tekanan. Pada masa sekarang ini, pendidikan tidak
hanya di dapat pada pendidikan formal, tetapi adanya pendidikan non-formal sebagai pelengkap
dalam pengembangan potensi diri. Pendidikan non-formal ini dapat dijumpai seperti kursus,
kelompok belajar, maupun pusat kegiatan masyarakat.

Pembelajaran zaman ini tidak hanya mengenai ilmu-ilmu sosial tetapi juga bisa dalam seni
yang pada dasarnya juga merupakan sebuah pembelajaran. Seiring berkembangnya zaman,
kebutuhan manusia semakin bertambah termasuk dari segi kebutuhan untuk berekreasi. Jenis
rekreasi sekaligus sebagai sarana pembelajaran menjadi daya tarik tersendiri bagi masyarakat,
seperti sarana rekreasi dan edukasi. Keseharian warga yang beraktivitas hanya di rumah (first
place) dan sekolah, universitas, dan kantor (second place) mengakibatkan masih kurangnya
sarana bersosialisasi masyarakat baik dalam aspek edukasi maupun rekreasi.

Dari hasil studi di atas, maka dirancanglah sebuah wadah/ third place untuk mengakomodasi
kegiatan masyarakat. Kegiatan yang dilakukan selama bersosialisasi dapat berupa perkumpulan
masyarakat dalam workshop atau seminar dan juga tempat belajar dengan sifat rekreatif, tetapi
pengunjung yang datang tidak hanya sebatas orang yang ingin datang untuk mengikuti kelas
workshop atau seminar, kehadiran publik juga disambut. Dari hal itu, maka terdapat program di
dalam wadah berupa area umum seperti kafe dan restoran serta event space.

Manusia pada umumnya cenderung tidak tertarik untuk datang ke tempat tertutup dan
terlihat formal, karena mereka akan merasa kegiatan di dalamnya tidak dapat diikuti oleh
seluruh warga. Maka dari itu, wadah ini dirancang secara terbuka yang memberikan persepsi
kepada warga bahwa wadah/ bangunan ini dapat didatangi oleh publik. Pengunjung akan
merasa bahwa bangunan ini hanyalah sebuah tempat untuk berekreasi dan menyalurkan
ketertarikan mereka terhadap sebuah kegiatan, tetapi tanpa mereka sadari kegiatan-kegiatan
tersebut mengasah potensi dan kemampuan dalam mencapai kesejahteraan masyarakat untuk
pengembangan kota yang lebih maju.

2. KAJIAN LITERATUR
Third Place
Third Place adalah tempat publik untuk menuangkan kegiatan/aktivitas masyarakat, tetapi
masyarakat masih kurang menaruh perhatian pada third place. Selain itu, third place juga dapat
menjadi tempat untuk berelaksasi dan melepas stres serta untuk tempat berlindung dan
melakukan aktivitas untuk menambah pengalaman dan relasi sosial yang mungkin tidak dapat
ditemukan di tempat lain. Third place dalam karakteristiknya mengajak pengguna untuk
merasakan perbedaan dengan rumah dan kerja secara signifikan dan kontras. Adanya interaksi,
kehidupan komunitas, fasilitas untuk relaksasi di publik dan pertemuan antara teman, keluarga,
serta orang-orang yang baru atau pertama kali kenal atau bertemu.
Oldernburg (1989) dalam bukunya Open Architecture membuat 7 karaktetistik Third Place:
a. Neutral Ground
Netral merupakan kata yang cocok untuk mendeskripsikan third place karena tidak terikat
dengan hal-hal politik, sosial sehingga semua orang dapat datang dan pergi.
b. They are Level (Leveler)
Tidak adanya status individu dalam komunitas di third place. Status sosial dan ekonomi
dianggap tidak ada dan peraturan tertentu yang membatasi orang untuk datang.
c. Conversation is the main activity

| 768



NURNA S—[ljpﬁ Vol. 2, No. 1, ISSN 2685-5631 (Versi Cetak)
S, Tenologl, Urban, Perancangan,Anteite APl 2020. him: 767-780 ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik)

Playful dan percakapan yang menarik adalah fokus utama dari aktivitas di third place.
Percakapan yang ringan dan friendly adalah point yang dijunjung tinggi.

d. Accessibility and accommodation
Akses yang mudah dan terbuka bagi pengunjung atau pengguna. Menyediakan akomodasi
dan akses bagi seluruh kriteria sehingga pengguna merasa kebutuhannya terpenuhi.

e. Theregulars
Adanya pengunjung regular yang datang sehingga dapat menciptakan suasana dan
karakteristik third place. Dapat menarik pengunjung baru dan mengembangkan menjadi
tempat yang lebih hidup.

f.  Alow profile
Third place tidak megah tetapi lebih memiliki suasana seperti rumah sehingga semua individu
dapat merasakan perbedaan tiap hidup.

g. The mood is playful
Tidak adanya ketegangan dalam percakapan tetapi lebih relaks dan enjoyable sama hal nya
dengan suasana yang tercipta.

Open Architecture

The third place di dalam konteks kota dimana di dalamnya terdapat program utama yang
didukung oleh program-program lain yang mampu melayani kebutuhan masyarakat kota
modern yang menuntut kehidupan yang serba cepat, dinamis dan efisien yang kemudian
diajukan sebagai proposal arsitektur yang dinamakan open architecture. Open architecture
merupakan the third place bagi masyarakat kota, yang berfungsi sebagai ruaag antara, ruang
yang bukan tempat tinggal dan bukan tempat kerja. Open architecture merupakan sistem yang
terbuka dan mampu beradaptasi dengan kepentingan terpilih (selected). Konflik-konflik yang
terjadi dari masyarakat kota dapat dipecahkan atau dilakukan pendekatan melalui rangkaian
pendekatan disain (design approach) dan juga strategi perancangan (design strategy). Open
architecture menjadi kesempatan untuk menciptakan sebuah platform arsitektur yang dapat
dikombinasikan dengan berbagai macam keadaan dan kondisi masyarakat dalam hal ini
masyarakat perkotaan Jakarta atau kota besar lainnya.

Pembelajaran

Pengertian Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan
pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran
dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik.

Pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, walaupun mempunyai
konotasi yang berbeda. Pembelajaran adalah pemberdayaan potensi peserta didik menjadi
kompetensi. Kegiatan pemberdayaan ini tidak dapat berhasil tanpa ada orang yang membantu.
Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 20
dinyatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.

Pendidikan

Pendidikan merupakan kebutuhan sepanjang hayat. Pendidikan sangat penting artinya,
sebab tanpa pendidikan manusia akan sulit berkembang dan bahkan akan terbelakang. Dengan
demikian pendidikan harus betul-betul diarahkan untuk menghasilkan manusia yang berkualitas
dan mampu bersaing, di samping memiliki budi pekerti yang luhur dan moral yang baik. Di era
informasi yang serba instan ini setiap masyarakat pasti membutuhkan pusat informasi dan
pengetahuan. Pendidikan merupakan suatu proses yang sangat kompleks dan berjangka
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panjang, di mana berbagai aspek yang tercakup dalam proses saling erat berkaitan satu sama
lain dan bermuara pada terwujudnya manusia yang memiliki nilai hidup, pengetahuan hidup dan
keterampilan hidup.

Empat pilar pendidikan sekarang dan masa depan yang dicanangkan oleh UNESCO yang perlu
dikembangkan oleh lembaga pendidikan formal, yaitu:

e Learning to Know (belajar untuk mengetahui),

Dalam rangka merealisasikan Learning to Know, Guru berfungsi sebagai fasilitator. Di

samping itu guru dituntut untuk dapat berperan sebagai teman sejawat dalam berdialog

dengan siswa dalam mengembangkan penguasaan pengetahuan maupun ilmu tertentu.
e Learning to Do (belajar untuk melakukan sesuatu)

Learning to do akan bisa berjalan jika sekolah memfasilitasi siswa untuk mengaktualisasikan

keterampilan yang dimilikinya, serta bakat dan minatnya. Keterampilan dapat digunakan

untuk menopang kehidupan seseorang bahkan keterampilan lebih dominan daripada
penguasaan pengetahuan dalam mendukung keberhasilan kehidupan seseorang.
e Learning to be (belajar untuk menjadi seseorang)

Learning to be erat hubungannya dengan bakat dan minat, perkembangan fisik dan kejiwaan,

tipologi pribadi anak serta kondisi lingkungannya. Bagi anak yang agresif, proses

pengembangan diri akan berjalan bila diberi kesempatan cukup luas untuk berkreasi.

Sebaliknya bagi anak yang pasif, peran guru sebagai pengarah sekaligus fasilitator sangat

dibutuhkan untuk pengembangan diri siswa secara maksimal.

e Learning to live together (belajar untuk menjalani kehidupan bersama).

Kebiasaan hidup bersama, saling menghargai, terbuka, memberi dan menerima (take and

give), perlu ditumbuh kembangkan. Kondisi seperti ini memungkinkan terjadinya

proses learning to live together.

Dari 4 pilar yang dicanangkan UNESCO sudah diterapkan dalam pembelajaran di sekolah,
tetapi dalam proyek ini diharapkan dapat lebih menonjolkan Learning to live together.
Kebersamaan dengan masyarakat dalam proses belajar dapat menambah pengetahuan dan
dapat menumbuhkan kota menjadi kota yang berintegrasi tinggi dan masyarakat yang
berpengetahuan luas. Menciptakan kota yang maju bagi masa mendatang dengan informasi dan
komunikasi teknologi.

Kreativitas

Kreativitas dari segi operasional mencakup kelancaran, keluwesan, orisinalitas dalam
berpikir. Kreativitas juga dapat dilihat dari konsep 4P yaitu pribadi, pendorong, proses dan
produk. Kreativitas sebagai pribadi menunjukkan bahwa kreativitas dimiliki setiap orang.
Sebagai pendorong, kreativitas diartikan sebagai seberapa besar lingkungan dapat memberikan
bagian dalam memberikan dorongan. Proses menunjukkan pada bagaimana suatu hasil dapat
dinikmati. Produk menunjukkan bahwa setiap hasil kreatif dapat dinikmati dan bermakna.
Kemampuan kreatif seseorang sangat tergantung dari faktor dalam diri dan luar diri. Oleh karena
itu sebagaimana layaknya bakat dan minat, kemampuan kreatif seseorang juga perlu
dikembangkan. Oleh karenanya sumber-sumber kreativitas seperti kognitif, kepribadian,
motivasional dan lingkungan perlu dikembangkan semaksimal mungkin.

3. METODE
Metode Spatial Archetype Grid

Metode perancangan yang digunakan pada proyek ini adalah metode pengumpulan data,
analisis dan sintesis melalui konsep spatial archetype grid berdasarkan Mimi Lobell (1983: 69-
82) dalam Gunawan (2000: hal 57-63). Metode ini menjelaskan bahwa tidak adanya batasan
yang mengikat dalam ruang dan tidak adanya hirarki yang berperan di dalamnya. Metode ini
dipilih karena konsep yang terbuka dan dapat diakses oleh semua orang adalah tujuan utama
dari proyek ini.

| 770



UUMMLS‘UDL Vol. 2, No. 1, ISSN 2685-5631 (Versi Cetak)

Sains, Tehnologi, Urban, Perancangan, antebtr APFil 2020. him: 767-780 ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik)
N ) LA Ay
N T
{ !] 5 & 1
- - .. , :‘] ) { o ‘__1 l
NN BN W e e 3.
s - i s 4 ' 3
ke R | :'_
7 % 7 2 .
. % : /ﬁ /% ' [ . ' | :
<4 . |
i ) i ﬁ‘ !
{c) grid s <

Gambar 1. Metode spatial archetype grid
Sumber : Tjahjono, 2000

Metode ini sangat cocok diterpakan pada perancangan third place karena ruang yang netral
sesuai dengan karakteristik sebuah third place. Terlihat sebagai ruang dengan fungsi utama dan
penunjang, tetapi pada kenyataannya ruang akan dapat digunakan dan memiliki manfaat yang
setara.

4. DISKUSI DAN HASIL
Data Tapak

15194 m2

Gambar 2. Zonasi Tapak
Sumber: Penulis, 2019

Tapak memiliki Peraturan Pembangunan sebagai berikut:

Luas Tapak: 3.869 m2

Koefisien Dasar Bangunan (KDB): 60% = 2321.4 m2

Koefisien Dasar Hijau (KDH): 20% = 773,8 m2

Koefisien Luas Bangunan (KLB): 1.2 = 4642,8 m2

Ketinggian Bangunan (KB): 4 Lantai

Garis Sepadan Bangunan: 8 m

Zonasi: Perumahan diizinkan untuk pembangunan taman rekreasi
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Gambar 3. Aksesibilitas Tapak
Sumber: Penulis, 2019

Pencapaian ke Tapak dapat dengan mudah dijangkau menggunakan shuttle bus BSD yang
berhenti langsung di depan tapak, atau dapat menggunakan Transjakarta dan berjalan kaki
sejauh 500 m atau melanjutkannya dengan shuttle bus.
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Skema Desain

@

Bentuk dasar bangunan adalah
persegl yang di capat dari
bentuk tapak

Membagi bangunan menjadi 4
lantai untuk memaksimalkan
ketinggian bangunan tapak

Visualisasi bangunan dari sisi selatan
berundak dengan tujuan pandangan
tidak terblok oleh bangunan dan

bangunan nyaman dalam skala
manusia

Joias pumsmtiban dal
recum ke

Pemberian jalur pedestrian sepanjang bangunan
sehingge pedestrian dapat masuk dari 2 arah

Pada sisi timur bangunan merupakan
lahan koscng dan sisi barat perumahan 4
lantai sehingga bangunan sisi timur akan
lebih pendek untuk menjawab skyline
sekitar

Pemberian jembatan pada lantai
2 dan 3 sebagai penghubung
massa bangunan.

® Massa berundak agar tidak memblok pandangan
dari luar dan massa kantilever untuk menghasilkan
shading pada bangunan dinawahnya

Gambar 4. Skema Desain
Sumber: Penulis, 2019

Berikut merupakan hasil rancangan berupa denah, tampak, dan potongan.
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Gambar 5. Denah lantai 1
Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 6. Denah lantai 2 dan 2A
Sumber: Penulis, 2019
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Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 8. Denah lantai mezanin
Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 9. Denah lantai 4
Sumber: Penulis, 2019

‘Dilihat pada denah tiap lantai bangunan memiliki program edukasi seperti ruang workshop,
ruang seminar, ruang belajar bagi mahasiswa/ pelajar dan ditunjang dengan ruang event, kafe,
restoran, tempat berolahraga yang menjadikan bangunan ini sebagai wadah bagi masyarakat

dalam bersosialisasi.
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Gambar 10. Potongan A-A dan B-B
Sumber: Penulis, 2019

| 776



STUDA Vol. 2, No. 1,

Sains, Teknologi, Urban, Per nanteee  APFil 2020. him: 767-780

ISSN 2685-5631 (Versi Cetak)
ISSN 2685-6263 (Versi Elektronik)

— A

Wm ey

s | | e |
o [ t’iﬂaﬁf\
Tampak Depan
[l
e ————— ==t = ==

Tampak Belakang

He—

| [
i o —
”T I

|

\< j{ A 1l

Tampak Samping Kanan

;E;. :

Tampak Samping Kiri

Gambar 11. Tampak Bangunan
Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 12. Material Bangunan
Sumber: Penulis, 2019

Struktur yang digunakan pada bangunan ini adalah struktur beton pada kolom, balok, lantai
dan dinding bata. Adapun kaca yang digunakan adalah kaca tint sehingga cahaya matahari yang
masuk dapat diserap agar ruangan yang terkena matahari tidak panas. Penggunaan kisi kayu
pada tiap sisi bangunan dimaksudkan untuk membiaskan cahaya matahari yang menyinari
ruangan.

PENGUDARAAN ST SISTEM UTILITAS (MEP
I cc st Harya teidipat 3 1a%g vang B . PANEL
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seta letekaga l i b
» oxjastan

99: e GARDU _IST21
songgenaan AT splt sangat
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Indoor urit 4C

FLPARL 1RO LN

Gambar 13. Sistem Mekanikal Elektrikal dan Sirkulasi dalam Bangunan
Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 14. Sistem Plumbing Bangunan.

Sumber: Penulis, 2019

Sirkulasi vertikal bangunan menggunakan tangga dan lift yang diperuntukan bagi penyandang
disabilitas. Mayoritas pengudaraan bangunan menggunakan pengudaraan alami, ada beberapa
ruangan menggunakan ac split sebagai penggunaannya tetapi memungkinan juga menggunakan
pengudaraan alami. Sistem listrik berasal dari PLN dan disebarkan ke tiap lantai dengan
cadangan listrik genset serta sistem plumbing berasal dari PAM dan di tampung di penampungan
air pada bangunan dan disebarkan ke toilet pada tiap lantai dengan sistem air kotor langsung
menuju riol kota dan diolah terlebih dahulu di bioseptic tank.

Ruang Pembelajaran Kreativitas di BSD

e
Gambar 15. Perspektif Eksterior
Sumber: Penulis, 2019
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Gambar 16. Perspektif Eksterior Event Space dan Ruang Workshop
Sumber: Penulis, 2019

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kawasan BSD merupakan kawasan maju yang masih dapat dikembangkan lagi. Dengan
mayoritas masyarakat BSD merupakan masyarakat milenial menjadikan Ruang Pembelajaran
Kreativitas ini dapat menjadi salah satu wadah third place. Dengan tujuan sebagai wadah bagi
masyarakat dalam bersosialisasi, mengembangkan potensi diri di dalamnya terdapat program
kesenian, kelas workshop, seminar, dan study room. Oleh karena itu, ruang ini diharapkan dapat
menumbuhkan rasa sosial dan kreatif masyarakat melalui kegiatan-kegiatan di dalamnya.
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