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Abstrak 
Kelurahan Pegadungan adalah kelurahan dengan zonasi perumahan. Sebagai suatu 
kawasan perumahan, kelurahan ini memiliki fasilitas pendidikan (sekolah) yang cukup 
banyak. Namun untuk dapat bertumbuh dan berkembang, diperlukan fasilitas lain seperti 
pendalaman bakat pada bidang tertentu yang dapat di kunjungi seusai jam sekolah agar 
aktivitas anak di luar jam sekolah dapat terwadahi dengan positif. Pada saat ini pendalaman 
bakat dan ketrampilan pada suatu bidang baik dalam akademis maupun non-akademis 
menjadi salah satu faktor penting dalam perkembangan anak. Selain itu, Sebagian 
penduduk merupakan orang-orang dengan profesi sebagai pedagang juga karyawan yang 
membutuhkan tempat untuk rehat sejenak dari dunia perkantoran. Melalui metode 
kuisioner dan teori dari buku “The Rise Of The Creative Class, Revisited” by Richard Florida 
diketahui bahwa Kelurahan Pegadungan membutuhkan tempat untuk refreshing dan 
pendalaman bakat pada bidang kesenian juga pengembangan UKM. Sehingga dengan 
adanya Project Third Place Architecture dengan mengangkat aktivitas pendalaman bakat 
pada suatu bidang diharapkan dapat menjadi wadah yang menghasilkan produk-produk 
kreatif dari penduduk di Kelurahan Pegadungan. 
 
Kata kunci: After School Life; Aktivitas; Kreatif; Pengembangan Bakat; Refreshing 
 

Abstract 
Pegadungan area, West Jakarta is a housing settlement. As a residential area, this area has 
several educational facilities (schools). But to be able to grow and develop, other facilities 
are needed such as the development of talent in certain fields that can be visited after school 
hours. Thus the activities of children after school can be contained positively. At this time 
the deepening of talent and skills in an academic and non-academic field is one of the 
important factors in children's development. Besides, Pegadungan Village also has people 
who are professionals as traders and employees. Where most of the offices in Jakarta are 
located in the center of the city that has very heavy traffic, the people who work as 
employees also need a place to take a break from the office world. Through questionnaire 
methods and theories from the book "The Rise of the Creative Class, Revisited" by Richard 
Florida, it is known that Pegadungan Village needs a place for refreshing and deepening 
talent in the arts as well as the development of SMEs. So that with the Project Architecture 
as The Third place with Development of Interest Activity is expected to be a container that 
produces creative products from people in Pegadungan Village. 
 

Keywords: After school Activity; After School life; Creative; Development of interest; 
Refreshing
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1. PENDAHULUAN  

Latar Belakang 
Kelurahan Pegadungan merupakan kelurahan dengan jumlah penduduk kurang lebih 80.000 
jiwa dengan mayoritas zonasi berwarna kuning atau perumahan. Rutinitas sehari-hari yang 
dilakukan oleh penduduk di Kelurahan ini adalah bekerja untuk orang dewasa dan bersekolah 
untuk anak-anak. Namun, pada kelurahan ini sangat sedikit didapatkan tempat hiburan untuk 
refreshing dari rutinitas sehari-hari. Nyatanya dengan refreshing dapat menjernihkan pikiran 
seseorang dan dapat memaksimalkan kerja seseorang. 
 

Pada kelurahan Pegadungan terdapat 15 sekolah, namun belum ditemukan wadah untuk anak 
usia sekolah mengerjakan tugas selain di rumah atau di tempat bimbingan belajar dan juga 
belum adanya wadah untuk anak mengembangkan minat dan bakatnya. Dalam buku “The Rise 
of The Creative Class” dan “Happy City” banyak aspek-aspek pendukung dimana belajar bisa 
menjadi menyenangkan seperti diberikan tempat yang unik, hingga menambah nuansa alam 
pada tempat belajar juga dengan mencampuri hal yang disukai oleh seseorang dapat 
menambah wawasan dan produktivitas seseorang. Berita Mendikbud baru-baru ini juga 
mendukung bahwa sekolah kedepannya anak-anak dapat memilih hanya beberapa bidang 
pelajaran di sekolah yang ia minati. Oleh karena itu, dengan adanya pendalaman minat dan 
bakat di Kelurahan Pegadungan dapat membuat masyarakat, khususnya usia produktif 
melakukan aktivitas postif di sela waktu kosong. 
 

Rumusan Masalah 
a. Dalam bentuk apa fasilitas atau program yang berfungsi untuk meningkatkan kemampuan 

bidang seni warga pada umumnya dan pelajar pada khususnya? 
b. Bagaimana wujud fasilitas yang paling sesuai dengan kebutuhan warga secara umum? 
c. Wujud arsitektur seperti apa yang dapat diterima oleh lingkungan baik secara fisik maupun 

non- fisik? 
 

Tujuan 
a. Menyediakan wadah aktivitas pelajar sepulang sekolah yang berfokus pada pendalaman 

minat dan bakat di bidang seni. 
b. Menyediakan ruang interaksi untuk masyarakat kawasan Pegadungan. 

c. Menciptakan pusat aktivitas masyarakat yang positif. 
d. Memfokuskan anak-anak usia produktif untuk dapat mendalami suatu minat dan bakat 

pada bidang tertentu. 

 

2. KAJIAN LITERATUR 
“The Great Good Place” by Ray Oldenburg 
Oldenburg (1997) dalam bukunya “The Great Good Place” menjelaskan Third Place (The core 
settings of informal public life) adalah tempat public yang didesain agar orang dapat datang 
dengan sukarela sebagai masyarakat pada umumnya, tidak formal dan dapat merasa bahagia 
di luar ranah tempat tinggal dan tempat bekerja. Ketiga tempat ini (Tripods) memiliki bagian 
masing-masing dalam kepentingan masyarakat dan lingkungan, ketiganya saling mendukung. 
 

On Neutral Ground 
Sebuah Kota memiliki keberagaman penduduk dari segi etnis social budaya dan lainnya. 
Keberagaman ini menjadi sebuah potensi untuk mempelajari perbedaan satu sama lain. Maka 
dari itu dibutuhkan tempat netral dimana orang dapat datang dan pergi tanpa tujuan dan 
tanpa ada yang mengklaim bahwa tempat itu adalah tempatnya dan sehingga dapat terasa 
nyaman untuk setiap orang yang mendatanginya. 
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The Third Place Is a Leveler 
Sebuah tempat yang dapat didatangi siapa saja (Inclusive). Dan dijadikan tempat untuk 
berkumpul bertemu orang baru tanpa memandang pangkat atau derajat seseorang. 
 

Conversation Is the Main Activity 
Sebuah tempat dapat hidaup dan memberikan kenyaman pada seseorang jika terdapat 
aktivitas didalamnya. Tidak ada aktivitas yang dapat dilakukan tanpa adanya interaksi sehingga 
interaksi penting untuk tempat ini. Selain itu interaksi juga dapat di jadikan proses untuk saling 
intoleran. 
 

Accessibility and Accomodation 
Tempat yang akan dikunjungi ini haruslah merupakan tempat yang nyaman dalam artian dapat 
di akses dengan mudah, aman dan nyaman. Baik pada pagi hari, siang jua malam. 
 

The Regulars 
Tempat ini harus meberikan kenyamanan pada seseorang dan juga memberikan suatu 
pengalaman yang bukan merupakan suatu yang tidak jelas sehingga orang-orang yang datang 
dapat kembali datang ke tempa tersebut. 
 

A Low Profile 
Tempat ini juga harus low profile, maksudnya adalah tempat yang tidak mengintimidasi 
pengunjungnya karena tampilan yang mewah atau highclass yang dapat membuat orang 
berpikir duakali untuk memasukinya. 
 

The Mood Is Playful 
Karena tempat ini merupakan tempat yang Neutral, Regular, lowprofile maka tempat ini harus 
bernuansa Playful dimana orang-orang yang datang dapat melakukan sesuatu yang 
menyenangkan dan tidak bosan berada di dalamnya. 

 
“The Rise Of The Creative Class, Revisited” by Richard Florida 
Pada Buku ini, Richard Florida megatakan bahwa kota-kota telah salah melihat perkembangan 
jaman. Ahli-ahli ekonomi berkata bahwa ekonomi sebuah kota akan tumbuh apabila kota 
tersebut memiliki perusahaan-perusahaan besar, nilai investasi yang tinggi, nilai lahan yang 
tinggi dan lain sebagainya. Ada juga yang mengatakan bahwa kota akan bertumbuh 
ekonominya apabila kemajuan teknologi juga tinggi. Namun Florida berkata bahwa sebuah 
kota akan bertumbuh jika didalamnya terdapat orang-orang kreatif. Mengapa Demikian? 
Teknologi-teknologi baru, perusahaan besar itu semua muncul karena ada orang kreatif di 
dalamnya. Lalu ia menegaskan bahwa pada dasarnya semua orang itu adalah kreatif. Namun 
banyak orang tidak menyadarinya. Contohnya saja orang-orang dapat mengatasi sebuah hal 
dengan cara yang berbeda-beda, itu sudah membuktikan bahwa orang-orang pada dasarnya 
adalah kreatif. 
 

Lalu jika berbicara pertumbuhan ekonomi sebuah kota, hal tersebut terkait dengan manusia 
dan tempat. Orang kreatif biasanya memiliki kebiasaan berkumpul atau berdiskusi dengan 
orang yang memiliki pemikiran yang sama dengan dia, dimana orang tersebut juga pasti 
merupakan orang kreatif. Ketika orang kreatif berkumpul dengan sesama orang kreatif, akan 
menciptakan sebuah peluang dan ide-ide baru bermunculan. Richard Florida juga 
menambahkan bahwa orang-orang yang belum terlihat kreativitasnya, akan terlihat apa bila 
“dipicu”. Kata dipicu ini dapat diartikan dipicu oleh orang-orang kreatif disekitarnya maupun 
tempat -tempat kreatif yang didatanginya. Sehingga yang dibutuhkan kota adalah tempat-
tempat yang dapat memicu kreativitas seseorang, guna menghasilkan masyarakat yang kreatif. 
(Florida, 2014) 
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“Happy City” by Charles Montgomery 
Montgomery (2013) pada buku “Happy City” menjelaskan tentang “How To be Closer – Testing 
Proximity”, yang menjelaskan kedekatan manusia dan alam dapat berpengaruh terhadap 
banyak hal juga dapat membuat seseorang merasa lebih tenang dan berpikiran lebih luas. Lalu, 
bagaimana cara mendekatkan orang, Montgomery mengatakan “To get closer to one another, 
we need a little more distance and a little more nature.” Yang maksudnya adalah kita tidak 
dapat memaksakan orang untuk bertemu berinteraksi dan menjadi saling kenal, karena terlalu 
banyak orang yang ditemui seseorang dalam sehari dapat meningkatkan tingkat stress 
seseorang. Kita hanya membuat sebuah tempat dimana orang-orang bisa datang lalu ditambah 
sentuhan alami. 
 
Kurikulum Sekolah Masa Mendatang 
Saat ini, kurikulum sekolah kedepannya akan lebih berfokus pada satu atau beberapa bidang 
tertentu, hal tersebut sudah dikatakan oleh Menteri Pendidikan dan Budaya Indonesia. Jika 
dilihat diranah internasional, beberapa kurikulum sudah di terapkan di Indonesia sejak lama. 
Contohnya Kurikulum Cambridge dan International Baccalaureate (IB) merupakan kurikulum 
berstandar internasional yang sudah diterapkan di beberapa sekolah. Kurikulum ini mengacu 
pada beberapa bidang pelajaran tertentu dan bertujuan agar siswa dapat mengembangkan 
rasa percayadiri dalam mengutarakan pendapat, mengembangkan identitas budaya dan 
mengetahui apa yang harus dipelajari seseorang. (Hadijah, 2018); Halodoc (2020) 
 

Pengaruh Kreativitas Terhadap Edukasi 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (1990: 456), Kreatif merupakan suatu kemampuan untuk 
dapat menciptakan atau daya cipta , kreativitas tersebut juga dapat bermakna ialah sebagai 
kreasi terbaru danjuga orisinil yang tercipta, sebab kreativitas merupakan suatu proses mental 
yang unik untuk dapat menghasilkan sesuatu yang baru, berbeda serta juga orisinil. Kreativitas 
adalah aktivitas/ kegiatan otak yang teratur komprehensif, imajinatif yang mengarah pada 
suatu hasil yang orisinil. Sehingga kreativitas dapat mengembangkan potensi diri untuk 
menciptakan suatu yang baru. 
 

Kita tahu bahwa dalam dunia profesional dibutuhkan sebuah produk yang orisinil yang dapat 
terus dikembangkan seiring perkembangan jaman. Untuk memacu pemikiran yang orisinil ini, 
harus mulai dibiasakan dari sejak produktivitas otak masih bekerja maksimal. Jika dilihat dari 
penelitian, kinerja otak mencapai puncaknya pada usia 16-18 tahun, dimana usia ini 
merupakan usia anak sekolah. Sehingga sebaiknya anak usia sekolah lebih ditingkatkan lagi segi 
kreativitasnya. Psychological Science (2015) 
 

Kreativitas seperti halnya otot, harus sering dilatih berulang kali agar bisa bekerja maksimal dan 
harus didorong keluar dari zona nyaman. Ada beberapa hal yang dapat mempengaruhi 
kreativitas seseorang. Beberapa diantaranya adalah; 1) Belajar bersama teman (kelompok). 
Belajar bersama-sama dapat memperluas pengetahuan seseorang karena banyaknya masukan 
yang didapat. Selain itu juga kognitif seseorang terpacu karena ide-ide yang dikeluarkan oleh 
orang lain sehingga belajar bersama akan lebih efektif disbandingkan dengan belajar sendiri. 2) 
Melakukan sesuatu yang disukai. Ketika seseorang menyukai suatu bidang, hal tersebut akan 
memicu tingkat penasaran seseorang sehingga semua hal yang berkaitan dengan bidang yang 
sedang disenangi tersebut. Maka pengetahuanpun akan semakin luas. 3) Berjalan. Cara yang 
satu ini mungkin akan membuat banyak orang bertanya-tanya maksudnya. Pada penelitian 
yang dilakukan oleh Stanford Research manusia pada umumnya duduk 7-15 jam per- harinya 
dan hal ini membuat tingkat kejenuhan seseorang meningkat 70% sehingga dengan berjalan 

http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0956797614567339?journalCode=pssa
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dan tidak menetap pada satu tempat dapat mengurangi tingkat jenuh seseorang dan 
meningkatkan produktivitas pekerjaan. (Campbell, 2017; Kim, 2015) 

 

Gambar 1. Ideas to Stimulate Your Creativity 
Sumber: inc.com, 2015 

 

3. METODE 
Penelitian dimulai pada tanggal 21 Januari 2020 hingga 11 maret 2020. Penelitian ini dilakukan 
pada Kelurahan Pegadungan, khususnya pada jalan Taman Surya 5 dan sekitar karena tapak 
terpilih berada pada Jl. Taman Surya 5. Kriteria pemilihan tapak berdasarkan kebutuhan, yaitu: 
1) Dekat dengan beberapa sekolah, 2) Merupakan jalur yang ramai digunakan dari pagi hingga 
malam, dan 3) Tapak merupakan tanah kosong atau bangunan yang sudah tidak terpakai. 
 

Metode Pengumpulan Data 
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data yang dibagi menjadi dua kategori 
yaitu: 
a.  Data Primer 

Perolehan data dari kelurahan dan internet 
Pada tahap pertama, penelitian dilakukan dengan mengumpulkan data-data Kelurahan 
Pegadungan dari kantor kelurahan, namun hanya mendapatkan data jumlah penduduk 
berdasarkan usia. Sehingga perolehan data kawasan dilakukan dengan menggunakan 
media internet. Data yang didapatkan adalah jumlah sekolah, jumlah siswa berdasarkan 
tingkatan (SD, SMP dan SMA/SMK). Namun data yang didapatkan merupakan data se- 
Kecamatan bukan Kelurahan. 

 

Gambar 2. Data Jumlah Penduduk 
Sumber: BPS Kota Adm_Jakarta Barat, 2015
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Observasi 
Karena kurangnya data tertulis mengenai Kelurahan Pegadungan, maka penelitian 
dilanjutkan dengan tahap dua yaitu metode observasi. Metode observasi ini dilakukan pada 
tiga waktu yaitu pagi (07.00-09.00), siang (13.00-15.30) dan malam (18.00-20.00) , dimana 
hal ini dilakukan untuk mengetahui kondisi tapak, titik-titik keramaian, fasilitas publik yang 
ada pada Kelurahan Pegadungan dan aktivitas yang sering dilakukan pada kawasan ini. 
Sehingga dapatlah isu pertama yang dapat diangkat berdasarkan penelitian tahap satu dan 
dua yaitu tidak terdapatnya wadah aktivitas sepulang sekolah. 

 
Gambar 3. Titik Keramaian Kelurahan Pegadungan 

Sumber: Gambar Pribadi, 2020 

Kuisioner 
Pada tahap ketiga, dilakukan metode kuisioner untuk mengetahui permasalahan lebih 
lanjut dan apa yang diinginkan oleh masyarakat Pegadungan. Kuisioner dibagikan kepada 
masyarakat dengan usia 15-50 tahun dengan menggunakan google form yang disebarkan 
melalui sosial media ke beberapa sekolah dan lingkungan sekitar. Untuk tidak terjadi 
kesalahan pemahaman dalam pertanyaan, beberapa pertanyaan diberi pilihan jawaban. 
Lalu penulis juga membutuhkan pandangan atau komentar responden tentang pemikiran 
mereka sendiri terhadap pertanyaan yang ditanyakan maka diberikan kolom penjelasan di 
setiap pertanyaannya. Hal ini bertujuan agar penulis mengetahui seberapa pahamnya 
responden terhadap pertanyaan agar tidak terjadi respon yang tidak valid. 

 
b. Data Sekunder 

Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan setelah mengetahui isu kawasan yaitu mengenai kurangnya wadah 
aktivitas sepulang sekolah dan wadah interaksi masyarakat. Sehingga terdapat teori-teori 
tentang kawasan, interaksi masyarakat dengan kawasan dan interaksi sesama masyarakat. 
Studi ini dicari melalui buku, web, berita maupun jurnal. 

Studi Kasus 
Setelah mengetahui isu kawasan dan teori-teori pendukung, studi kasus digunakan untuk 
melihat kasus-kasus serupa yang menggunakan teori serupa. Tujuannya adalah untuk 
mengetahui apakah teori-teori tersebut dapat digunakan dan mengetahui tipologi-tipologi 
ruang yang sesuai dengan permasalahan. Beberapa dari studi kasus tersebut adalah: 1) M- 
Bloc Space, 2) Sarugaku Shopping Center, dan 3) ESoA School of Art. 

 
4. DISKUSI DAN HASIL 
Ide awal penelitian ini adalah untuk mengetahui kebutuhan dan kekurangan pada kawasan 
Pegadungan. Setelah mengetahui data dan observasi pada kawasan ini, didapati beberapa 
permasalahan dimana tidak adanya fasilitas publik yang dapat mendukung kebutuhan 
masyarakat Pegadungan. Oleh karena itu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai 
permasalahan kawasan. 
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Gambar 6. Aktivitas Kawasan 
Sumber: Gambar Pribadi, 2020 

 

Gambar 4. Zoning Kawasan 
Sumber: Gambar Pribadi, 2020 

 
Gambar 5. Titik Keramaian 
Sumber: Foto Pribadi, 2020 

 

Hasil dari observasi adalah, terdapat titik-titik keramaian yang merupakan tenda atau ruko 
makanan (pada pagi hingga malam hari), sarana olah raga (pagi dan sore hari), pasar (pada 
pagi hingga siang hari) dan tempat lainnya yang dapat dilihat pada diagram berikut: 
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Gambar 7. Aktivitas Sekitar Tapak 

 

 
Sumber: Gambar Pribadi, 2020 

 

Setelah dilakukan observasi, diketahui bahwa Kelurahan Pegadungan membutuhkan ruang 
publik yang dapat mewadahi: 1) Interaksi dengan sesama, 2) Aktivitas yang dilakukan sepulang 
sekolah, 3) Pendalaman minat bakat. Maka langkah berikutnya adalah mengetahui lebih spesifik 
program aktivitas untuk kebutuhan masyarakat Pegadungan. Lalu setelah mengetahui konteks 
kawasan Pegadungan dan aktivitas yang sering dilakukan pada kawasan ini, langkah berikutnya 
mengkerucutkan pertanyaan untuk kuisioner ke arah aktivitas apa yang sering dilakukan. 
Berikut merupakan daftar pertanyaan kuisioner yang akan disebar melalui google form: 1) Jika 
ada waktu kosong, aktivitas apa yang sering anda lakukan di lingkungan perumahan mu? 2) 
Apa yang yang sering anda lakukan sebelum atau sesudah rutinitas anda? 3) Tempat mana 
yang akan anda datangi jika anda sedang bosan atau stress dengan kesibukan sehari" anda? 4) 
Apakah hal yang mempengaruhi anda untuk terus datang ke suatu tempat di daerah 
perumahan atau tempat rutinitas mu? 5) Menurut anda apakah pemfokusan pembelajaran 
untuk apa yang akan anda tekuni kedepannya itu penting? 6) Jika ada tempat untuk 
pemfokusan pembelajaran anda diluar sekolah bidang apa yang ingin anda tekuni atau 
pelajari? 7) Menurut anda dengan mempelajari bidang yang anda sukai apakah dapat 
mengurangi tingkat stress anda? Kuisioner ini dibagikan pada tanggal 9 Februari 2020 hingga 
17 Februari 2020. Kuisioner ini mendapatkan responden sejumlah 120 orang yang terdiri 
darikategori usia 58.3% 18-29 tahun, 21.7% 30-50 tahun, 15.8% diatas 50 tahun dan 4.2% 10-17 
tahun. Dan berikut merupakan hasil dari kuisioner: 
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Gambar 8. Hasil Kuisioner 

Sumber: Gambar Pribadi, 2020 
 
 

Kesimpulan dari kuisioner ini mendapati orang-orang pada kawasan ini paling banyak 
melakukan aktivitas olahraga, nongkrong dan makan, dimana hal ini dibuktikan dengan hasil 
observasi dimana titik-titik keramaian merupakan tempat nongkrong, streetfood dan tempat 
berolahraga seperti tempat jogging dan lapangan basket. Adapun daya tarik orang-orang 
terhadap suatu tempat adalah dapat dengan bebas duduk dan bersantai tanpa dibatasi 
apapun, bernuansa alam dan terdapat aspek pendukung lainnya seperti dapat makan, minum 
dan tempat memiliki konsep yang bagus dan kekinian. Lalu menyangkut isu tentang 
pendalaman bakat, hal yang ingin dipelajari paling banyak merupakan seni (music, melukis dan 
lainnya). Responden juga menyetujui bahwa tempat dengan deskripsi diatas dapat mengurangi 
tingkat stress seseorang dan mendukung bila terdapat tempat tersebut di kawasan ini. 
Sehingga diketahui bahwa Kelurahan Pegadungan ini membutuhkan fasilitas publik yang 
terdapat aktivitas seperti 1) pendalaman bakat bidang seni, 2) pelatihan UKM, 3) tempan 
makan dan bersantai, dan 4) tempat untuk belajar bersama. Penambahan konsep Third place 
pada fasilitas publik dengan aktivitas pengembangan bakat bidang seni ini sangatlah 
dibutuhkan. Terutama, banyaknya penduduk dengan usia produktif dan orang-orang yang 
bekerja sehingga konsep third Place ini dapat menjadi daya tarik dan kenyamanan bagi orang- 
orang tersebut. Fasilitas publik ini harus netral dan reguler sehingga semua orang bisa masuk 
dan merasa tidak asing dengan aktivitas yang ada. Namun pada kawasan Pegadungan sudah 
terdapat tempat makan, olahraga dan tempat untuk bersantai sehingga aktivitas-aktivitas 
tersebut dapat menjadi tempat reguler bagi orang-orangg dan menjadi daya tarik untuk 
datang ke fasilitas publik ini. 
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5. KESIMPULAN DAN SARAN 
Kelurahan Pegadungan merupakan kawasan dengan zonasi perumahan yang memiliki fasilitas 
edukasi yang banyak namun belum adanya fasilitas edukasi yang fokus pada pendalaman 
minat dan bakat dalam satu bidang. Padahal, pendidikan kedepannya akan berfokus pada 
beberapa bidang tertentu agar murid-murid dapat menentukan minatnya sejak usia 
produktifnya. Pada beberapa teori dan studi kasus yang sudah di bahas sebelumnya juga dapat 
membuktikan bahwa pendalaman minat dan bakat anak usia produktif dapat memperluas 
wawasan dan meningkatkan produktivitas belajar. Terutama pada bidang seni visual dimana 
Masyarakat Pegadungan kebanyakan suka dan ingin mempelajari lebih lagi seni visual. Lalu 
untuk menjadikan aktivitas pengembangan bakat ini dapat diterima oleh penduduk sekitar, 
perlu di tambahkan konsep third place pada bangunan. Konsep third place ini dimasukan 
kedalam bangunan agar bangunan tersebut dapat menjadi fasilitas publik yang netral dan 
reguler sehingga semua orang dengan segala kalangan usia dapat datang dan merasa tidak 
asing lagi pada tempat tersebut. Oleh karena itu perlu ditambahkan aktivitas yang sudah biasa 
dilakukan oleh penduduk sekitar seperti taman bermain dan olahraga, kuliner dan tempat 
bermain. Sehingga Kelurahan Pegadungan membutuhkan adanya fasilitas publik dimana 
didalamnya terdapat aktivitas pendalaman bakat pada suatu bidang tertentu seperti seni 
visual. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan penerapan konsep pendalaman minat dan 
bakat dapat diterapkan dan lebih diperhatikan lagi pada bangunan publik atau sekolah. Lalu 
penerapan bangunan publik ini dapat di gabungkan dengan konsep “third place” sehingga 
dapat mendatangkan pengunjung ke bangunan tersebut. 
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Abstrak 
Bioskop di Jakarta umunya berada di dalam pusat perbelanjaan besar di Jakarta. Bioskop 
saat ini menjadi tujuan namun belum menjadi sebuah third place. Minimnya third place di 
Kota Jakarta yang dapat memberikan wadah untuk berkumpul, titik temu, dan 
menyediakan sebuah hiburan membuat warga Jakarta menjadikan bangunan komersil 
sebuah third place. Bagaimana desain dan program sebuah bioskop yang dapat memenuhi 
syarat dan ketentuan sebuah third place dengan melihat fenomena bioskop di Jakarta saat 
ini. Open cinema atau sinema terbuka mengambil konsep layar tancap atau misbar yang 
dari dulu sudah ada di Indonesia. Layar tancap yang tujuan utamanya adalah untuk 
memberikan hiburan di daerah yang sulit dijangkau ternyata dapat diterapkan di kota 
besar. Dalam pembahasan sebuah bioskop seharusnya dapat menjadi ruang ketiga 
sehingga dapat membuat penggunanya merasa nyaman, dengan memberikan aktivitas 
utama menonton film. Open Cinema diharapkan dapat menjadi third place yang dapat 
menyediakan hiburan menonton di Jakarta tanpa harus datang ke bioskop di pusat 
perbelanjaan kota seperti bioskop saat ini. Open Cinema dapat menjadi sebuah third place 
di kota Jakarta, yang memberikan hiburan menonton dengan suasana yang berbeda, 
berusaha memberikan ruang hiburan dan interaksi bagi masyarakat.  
 
Kata Kunci: Entertainment; Open Cinema; Third place 
 

Abstract  
Cinema in Jakarta generally located in a shopping mall in Jakarta. Cinema nowadays 
becomes a destination for people but not yet become a third place. The lack of third place 
in Jakarta that can provide a place for gathering, as a meeting point, and entertainment 
makes Jakarta residents used commercial building as a third place. Looking at the design 
and program a cinema that can meet the conditions and characteristics of a third place by 
looking at the phenomenon cinema in Jakarta. Open cinema takes layar tancap concept or 
"misbar" that have been established in Indonesia. The purpose of layar tancap is to give an 
entertainment in areas that are difficult to reach, apparently can be applied in the city. 
Under the discussion, a cinema should be able to become the third place so that makes the 
visitor feel comfortable, with the main activity is watching a movie. Open cinema is 
expected to become a third place that can provide entertainment watching a movie in 
Jakarta without having to come to a cinema in a shopping center. Cinema that can become 
a third place in Jakarta. Giving a cinema with a different atmosphere, trying to give space 
for people to interact while providing entertainment. 
 
Keywords: Entertainment; Open Cinema; Third place 

 

 
1. PENDAHULUAN  
Latar Belakang 
Bioskop umumnya berada di dalam pusat perbelanjaan yang besar di Jakarta. Bioskop saat ini 
menjadi tujuan namun belum menjadi sebuah third place. Minat masyarakat Jakarta dalam 
menonton masyarakat masih tetap tinggi terlepas dari maraknya menonton film melalui 
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streaming di internet. Berdasarkan data dari filmindonesia.oid.id pada tahun 2019, 
pengunjung tahun 2017 sebanyak 42,7 juta penonton, meningkat menjadi 52 juta pada tahun 
2018 dan 60 juta penonton pada tahun 2019. Dari data tersebut menunjukkan bahwa minat 
masyarakat Jakarta untuk menonton film di bioskop makin tinggi setiap tahunnya. Menonton 
bioskop juga menjadi minat bagi kalangan millenial. Menurut artikel tirto.id, alasan dari 
kalangan millenial menonton bioskop adalah salah satu alternatif aktivitas untuk istirahat dari 
gadget dan media sosial. Memberikan motivasi untuk berkomunikasi dengan teman sebaya 
dan memiliki kemampuan yang memadai untuk berdiskusi usai menonton film. Dari bahasan 
diatas bioskop dapat menjadi wadah untuk berinteraksi bagi warga kota. 

Masyarakat kota Jakarta umumnya menjadikan third place sebagai tempat untuk lari dari 
rutinitas yang biasa dilakukan. Menjadi tempat untuk rehat sejenak dari second place (tempat 
kerja atau sekolah) dan menjadi wadah saat bosan berada di first place (rumah). Third place 
yang dapat menyediakan entertainment menjadi salah satu program yang digunakan. 
Kurangnya ruang kota di Jakarta untuk bertemu, berinteraksi serta menyediakan hiburan 
membuat masyarakat kota datang ke bangunan komersil. Bangunan komersil saat ini 
digunakan sebagai titik temu, tempat berkumpul, dan menjadi salah satu hiburan yang ada di 
kota. 

Batasan permasalahan membahas bagaimana keadaan bioskop di kota Jakarta saat ini. Melihat 
bagaimana sebuah third place di Jakarta dan bioskop pada saat ini. Mengkaji bioskop yang 
pernah ada dan membandingkan dengan bioskop yang bekerja masa sekarang. Bioskop/ 
cinema  di Jakarta saat ini tidak dapat dikatakan sebuah third place, hanya beberapa bioskop 
komunitas yang berdiri secara independen. Aspek apa saja yang perlu diperhatikan dalam 
sebuah bioskop sehingga dapat menjadi sebuah third place bagi masyarakat kota Jakarta. 
Bioskop di Jakarta selama ini lebih privat dan komersil, hanya beberapa bioskop yang dapat 
menjadi wadah untuk memulai conversation, maupun berinteraksi. Sebuah Open cinema yang 
dimaksud yaitu bioskop terbuka, dari fungsi maupun desainnya tidak seperti bioskop pada 
umumnya di Jakarta. Open cinema membuat bioskop yang dapat menjadi sebuah third place, 
memberikan suasana dan kesan menonton yang berbeda dan lebih bebas dari yang bioskop 
yang ada selama ini. 

Rumusan Masalah 
a. Bioskop dengan program yang bagaimana sehingga dapat dikatakan sebuah third place 
b. Aktivitas apa yang akan dibuat sehingga membuat pengguna bioskop berinteraksi lebih 
c. Membahas desain sebuah bioskop yang dapat memenuhi ketentuan sebuah third place 
d. Membahas bagaimana sebuah bioskop/cinema dapat menjadi sebuah third place menjadi 

sesuatu yang perlu dibahas. 
 
Tujuan Open Cinema 
a. Membuat bioskop menjadi sebuah third place di Jakarta. 
b. Memberikan suasana menonton yang berbeda dan lebih bebas dari bioskop yang sudah ada 

di Jakarta saat ini. 
c. Menjadikan bioskop menjadi wadah yang dapat memulai interaksi bagi penggunanya. 
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2. KAJIAN LITERATUR  
Third place 
Ruang ketiga atau third place yang dapat memberikan keseimbangan diantara first place 
(rumah) dan second place (kantor atau sekolah) atau sebuah tempat untuk melakukan 
kegiatan produktif. Third place menjadi ruang dimana masyarakat kota dapat bersosialisasi, 
menawarkan sebuah komunitas ke masyarakat sekitar. Dapat memberikan pengalaman yang 
dibangun berdasarkan hubungan sosial yang terjalin, semuanya memiliki bentuk dan tempat 
yang berbeda, yang dapat menyesuaikan dengan karakteristik lokasi. 

Sebuah ruang yang dapat menjadi third realm dari perasaan yang dirasakan saat berada di 
rumah atau kantor. Kehidupan publik informal terlihat seperti tidak terlalu penting tetapi 
dalam kenyataannya sangat diperlukan. Kehidupan yang dapat menyeimbangkan inti dari 
kehidupan yang dijalankan oleh masyarakat kota. Dalam sebuah kehidupan publik informal, 
masyarakat memiliki ekspektasi kepada pekerjaan dan kehidupan pribadi yang memiliki 
ekspektasi jauh diatas yang diharapkan. Pribadi dan hubungan pekerjaan dicampur menjadi 
sebuah tekanan dan sebenarnya yang dibutuhkan hanya sebuah kehidupan terlepas dari dua 
aspek diatas. 

Menurut Ray Oldenburg (1997) dalam buku The Good Great Place, Third place sebagai core 
setting bagi kehidupan publik informal. Third place dapat menjadi destinasi umum untuk 
berbagai macam ruang publik. Menurut Ray Oldenburg, Third place memiliki 8 syarat yaitu: 
a. Third place sebagai neutral ground 

Tidak ada keterikatan masyarakat yang menggunakan, dapat datang dan pergi tanpa 
memiliki beban. 

b. Third place tidak memiliki level 
Pengguna third place tidak dilihat strata sosial maupun ekonominya. Dapat diakses oleh 
masyarakat umum tanpa memiliki kriteria yang diharuskan. 

c. Conversation menjadi aktivitas utama 
Dapat memiliki fungsi interaktif, dapat membuat manusia akan berinteraksi lebih. 

d. Accessibility and Accommodation 
Mudah untuk diakses bagi penggunanya. 

e. Third Place memiliki The regulars 
Menjadi suatu tempat yang biasa dan umum. 

f. A low profile building 
Bangunan sederhana, tidak mengintimidasi orang yang akan menggunakannya. 
Menyesuaikan dengan karakter kawasan. 

g. Mood yang diberikan “playful” 
Menghilangkan kesan kaku, diharapkan masyarkat di sebuah third place dapat merasa 
senang dan melakukan hal yang tidak membosankan. Memberikan kesan bahagia bagi 
penggunanya. 
 

Di Jakarta, sebuah third place umunya adalah sebuah Mall dan café atau kedai kopi. Minimnya 
sebuah ruang publik bagi masyarakat untuk melakukan aktivitas yang biasa dilakukan di third 
place sehingga menjadikan sebuah Mall sebagai Third place. Sebuah Mall atau pusat 
berpelanjaan di Jakarta dijadikan third place karena masyarakat tidak memiliki sebuah tempat 
untuk melepas penat, pergi dari first place dan second place. Padahal Mall di Jakarta tidak 
memiliki karakteristik sehingga dapat dikatakan sebuah third place. 

Cinema 
Menurut Bazin (2005) dalam buku what is cinema?, Cinema dapat dibuat sebagai bentuk seni 
kebebasan dari seorang artis dari realita kehidupannya. Sebuah sinema merupakan relasi 
antara ekonomi dan revolusi teknis dan imajinasi dari orang yang membuatnya. Cinema 
merupakan sebuah fenomenal idealis. Sebuah sinema membutuhkan sedikitnya sebuah 
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panggung yang transparan, fleksibel, dasar yang kuat untuk menerima sebuah gambar yang 
dapat di atur. Film yang dibuat sehingga dapat dinikmati di sebuah sinema, menurut bazin, 
orang yang menikmati sebuah film seharusnya dapat menghargai seni dan media 
pembuatannya secara keseluruhan. 

Sebuah sinema membutuhkan sedikitnya sebuah panggung yang transparan, fleksibel, dasar 
yang kuat untuk menerima sebuah gambar yang dapat di atur. Film yang dibuat sehingga dapat 
dinikmati di sebuah sinema, menurut bazin, orang yang menikmati sebuah film seharusnya 
dapat menghargai seni dan media pembuatannya secara keseluruhan. Menurut Yudistira 
(2014) dalam Jurnal Bioskop Komunitas di Sleman D.I.Y Bioskop merupakan istilah untuk 
menyebut bangunan tempat pertunjukan sebuah film. Istilah bioskop lebih sering digunakan 
disbanding movie theater atau sinema.  

Dalam artikel dari communitycinema.org, negara dengan perkembangan film yang sudah maju, 
salah satu contohnya di Amerika, bioskop mulai berkembang ke arah bioskop komunitas 
(community cinema) dengan kapasitas kecil, memiliki layar lebih dari satu dan memutar film 
dengan tema yang spesifik sesuai minat masyarakat sekitar. Tersebar di beberapa titik daerah 
sebuah kota dan dibangun karena permintaan dari masyarakat sendiri, dengan bantuan dari 
pemerintah. Dengan sistem ini, populasi menonton bioskop menjadi lebih terkendali karena 
disesuaikan dengan masyarakatnya. Kelebihan dari community cinema juga dapat digunakan 
menjadi sebuah community hall, atau fungsi pelayanan sosial dan bersedia memutar film 
independen buatan sineas lokal. Karena itu, film menjadi media penyebaran informasi, isu, dan 
penghubung kegiatan sosial masyarakat. 

Layar Tancap 
Menurut Erwanto (2014) dalam jurnalnya Bioskop Keliling Peranannya Dalam 
Memasyarakatkan Film Nasional Dari Masa Ke Masa, bioskop menjadi tempat bertemunya 
konsumen (penonton) dengan komoditas jasa yaitu film. Perkembangan  bioskop komunitas 
dimulai dari layar keliling atau layar tancap. Awalnya layar tancap digunakan untuk 
propaganda oleh pemerintah jepang. Bioskop keliling dibuat karena minimnya gedung bioskop 
sehingga pemerintah jepang tidak dapat melakukan propaganda skala besar. 

Pada tahun 1970 sampai dengan awal tahun 1980-an, layar tancap menjadi salah satu 
alternatif hiburan bagi masyarakat di pelosok daerah sampai dengan saat ini. Terlebih bagi 
daerah yang belum tersentuh bioskop besar. Bioskop keliling pada tahun 1970-an hanya 
berupa pancang bambu yang ditancapkan di tanah dengan layar membentang di tengahnya. 
Muncul istilah Misbar (gerimis bubar), karena jika turun hujan atau gerimis penonton langsung 
bubar. 

Kegiatan dalam Layar Tancap yang dijelaskan oleh Dimas Jayasrana & Ardi Yunanti dalam 
artikelnya Layar Tancep; Proyeksi Sebuah Pesta yaitu layar tancap menampilkan film tanpa 
jeda sehingga membuat penonton tidak melakukan aktivitas selain menonton. Terdapat anak 
kecil bermain, masyarakat muda saling menggoda, bahkan berpacaran serta terdapat 
pedagang kaki lima berjualan.  Layar tancap menjadi fenomena ketika dapat melepaskan diri 
dan menciptakan aktivitas baru. Dengan tujuan utama mampu membuat pengunjung 
berinteraksi. Beberapa orang yang datang belum tentu ingin menonton film, tapi juga 
menonton penonton lain, atau hanya untuk menikmati suasana yang diciptakan oleh layar 
tancap itu sendiri.  

Layar tancap identik dengan pertunjukan film yang berada di lapangan terbuka dengan 
penonton masyarakat kecil di kota. Namun layar tancap memiliki bentuk yang berbeda dengan 
konsep yang sama, yaitu menampilkan sebuah film tidak terikat pada suatu tempat. Bentuk 
lain dari layar tancap yaitu sebuah bioskop Drive-In dan pertunjukan special screening. 
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Kontribusi positif telah diberikan oleh layar tancap terhadap perkembangan industri film 
nasional. Menjadi aspek dalam peredaran film Indonesia hingga ke pelosok desa. masyarakat 
dibuat terhibur juga dapat memahami bagaimana budaya Indonesia melalui sebuah film, 
menjadi cermin budaya. 

 

Bioskop di Jakarta 
Peminat di bioskop Jakarta saat ini masih tinggi, di luar dari maraknya menonton 
menggunakan perangkat lain ataupun melalui streaming. Berdasarkan data dari 
filmindonesia.oid.id mendata pengunjung bioskop di Jakarta, pada tahun 2019, pengunjung 
tahun 2017 sebanyak 42,7 juta penonton, meningkat menjadi 52 juta pada tahun 2018 dan 60 
juta penonton pada tahun 2019. Dari data tersebut menunjukkan bahwa antusias masyarakat 
Jakarta untuk menonton film di bioskop semakin tinggi. 
 
Bioskop di Jakarta saat ini di dominasi oleh bioskop komersil, dan beberapa bioskop 
independen. Bioskop sendiri biasanya berada di dalam pusat perbelanjaan, hanya beberapa 
yang memiliki gedung sendiri. Bioskop menjadi salah satu tujuan utama bagi pengunjung saat 
datang ke Mall. Menurut (Nuqul;2005) penonton yang pergi ke bioskop cenderung lebih 
individu, memilih tempat yang berjauhan dengan penonton lainnya kecuali datang secara 
kelompok yang sama. Selain itu penonton juga mengambil jarak sosial dengan orang yang 
belum dikenalnya sehingga interaksi antar penoton dalam kerumunan atau di tempat umum 
mempunyai dua pola. Jika belum saling mengenal akan menjauh dan jika saling mengenal akan 
berdekatan. Dalam hasil penelitiannya, lingkungan fisik maupun sosial dapat mempengaruhi 
perilaku individual. 

3. METODE  
Metode penelitian yang dilakukan adalah menggunakan metode deskriptif. Menjelaskan 
bagaimana keadaan sebuah third place di Jakarta saat ini, lalu bagaimana sebuah bioskop yang 
ada melalui pendekatan studi literatur dan studi kasus sebuah third place dan bioskop. Tahap 
pertama dimulai dari memahami teori tentang third place dan mengamati studi kasus sebuah 
third place di Jakarta. Tahap kedua yaitu meng-observasi keadaan bioskop saat ini dan mencari 
data pendukung. Selanjutnya hasil tersebut dibandingkan dengan kajian literatur tentang third 
place dan keadaan bioskop yang pernah ada di Jakarta untuk membuktikan bahwa sebuah 
cinema dapat menjadi sebuah third place. 

4. DISKUSI DAN HASIL 
Open Cinema sebagai Ruang Ketiga 
Dengan keadaan di bioskop Jakarta saat ini, memberikan sebuah kesan bahwa bioskop adalah 
tempat yang privat, tidak dapat membuat penonton berinteraksi serta berkomunikasi secara 
bebas. Open cinema atau sinema terbuka mengambil konsep layar tancap atau misbar yang 
dari dulu sudah ada di Indonesia. Layar tancap yang tujuan utamanya adalah untuk 
memberikan hiburan di daerah yang sulit dijangkau ternyata dapat diterapkan di kota besar. 
Dalam pembahasan ini sebuah bioskop seharusnya dapat menjadi ruang ketiga sehingga dapat 
membuat penggunanya merasa nyaman, dengan memberikan aktivitas utama menonton film. 
Aspek yang perlu diperhatikan dalam pembuatan Open Cinema yaitu : 

a. Interaksi sebagai tujuan utama 
Jika dilihat keadaan bioskop saat ini, masyarakat yang datang hanya memiliki tujuan utama 
menonton film. Dengan suasana yang tertutup membuat bioskop lebih cenderung individu. 
Berbeda dengan layar tancap, masyarakat datang ke layar tancap tidak hanya untuk 
menonton sebuah film, tetapi juga untuk menikmati bagaimana suasana di layar tancap, 
melihat penonton lainnya yang datang, serta menjadi wadah untuk berinteraksi bagi 
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penontonnya. Di kota Jakarta terdapat beberapa bioskop yang telah melakukan hal 
tersebut, yaitu sebuah bioskop independen. Sebuah bioskop dengan kapasitas dan skala 
yang lebih kecil dari bioskop pada umumnya. Penonton  yang datang biasanya pecinta film, 
film antusias, serta masyarakat sekitar membuat pengunjung memiliki suatu kesamaan 
yaitu datang untuk menonton dan menikmati sebuah film. 

 

Gambar 1. Kinosaurus, bioskop mikro di Jakarta 
Sumber: Liveindo.com 

 
Salah satu contoh sebuah bioskop independen adalah Kinosaurus di Kemang, Jakarta 
Selatan. Sebuah bioskop dengan konsep microcinema. Dengan memiliki jadwal pemutaran 
film di setiap hari Jumat, Sabtu, dan Minggu memberikan sebuah bentuk bioskop yang 
berbeda di Jakarta. Kinosaurus mendesain ruangannya menjadi lebih terbuka, lebih santai, 
tidak formal dan komersil seperti bioskop kebanyakan. Bioskop ini juga sering menjadi 
tempat untuk berkumpulnya penikmat film di Jakarta. Dengan begitu penonton dapat 
menjalin interaksi dikarenakan suasana yang tidak tertutup dan lebih santai. 

Pemilihan film yang tepat juga dapat menjadi ruang interaksi bagi penontonnya. Dengan 
menyesuaikan film yang akan diputar, film dapat menjadi tools untuk saling berinteraksi. 
Film sebagai pemicu bagi penontonnya untuk mengungkapkan pendapat mereka, kritik 
maupun komentar baik sehingga terjalin komunikasi. Dengan dasar memiliki satu hal 
kesamaan yang dilakukan bersama yaitu menonton film bersama - sama. Interaksi menjadi 
tujuan agar Open Cinema dapat dikatakan sebuah third place dan sebagai pembanding dari 
bioskop – bioskop yang ada saat ini. Dengan adanya interaksi dan komunikasi antar 
pengunjung, bioskop dapat menjadi sarana hiburan serta menjadi ruang untuk interaksi 
masyarakat. 

b. Desain Ruang Tidak formal 
Menurut Nuqul (2005) dalam jurnalnya bahwa sebuah ruang menentukan tingkat interaksi 
dari penggunanya. Pengguna bioskop merasa tidak nyaman jika harus duduk berdekatan 
dengan orang yang tidak dikenal sehingga memilih kursi yang berjauhan jika bioskop tidak 
terlalu ramai. Jika belum saling mengenal akan menjauh dan jika saling mengenal akan 
berdekatan. Dalam hasil penelitiannya, lingkungan fisik maupun sosial dapat 
mempengaruhi perilaku individual. Dari sini dapat terlihat bahwa bioskop selama ini tidak 
mendukung penggunanya untuk saling berinteraksi.  
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Gambar 2. Kineforum, Monas, Jakarta. 

Sumber: Archdaily 

Kineforum sempat membuat sebuah instalasi bioskop di Monas, Jakarta. Dalam instalasi ini 
kineforum berhasil membuat pengunjung dapat memberikan suasana menonton yang 
berbeda dari biasanya. Dengan menggunakan konsep Misbar (gerimis bubar) instalasi ini 
memberikan sebuah wadah yang dapat digunakan masyarakat kota untuk menonton film 
serta berinteraksi. Menyatukan berbagai macam lapisan masyarakat untuk menonton 
sebuah film bersama - sama. Dengan memberikan suasana menonton yang terbuka 
membuat antusias warga Jakarta untuk mencoba menonton film di instalasi Kineforum ini.  

Dapat terlihat bahwa berusaha memberikan hiburan kepada masyarakat kota Jakarta 
seperti bioskop keliling atau layar tancap. Dengan penggunaan material yang mudah untuk 
di cabut pasang, membuat instalasi ini memberi kesan low profile, sesuai dengan 
karakteristik sebuah third place. Tidak mengintimidasi penggunanya sehingga semua orang 
merasa welcome berada di dalamnya. Open cinema dapat menjadi alternatif utama untuk 
membuat sebuah bioskop yang berbeda dari bioskop komersil yang ada. Dapat digunakan 
sebagai bioskop komunitas, maupun seluruh warga Jakarta yang ingin menonton sebuah 
film.  Desain bioskop lain seperti sebuah cinema pod, mini cinema dengan kapasitas yang 
kurang dari 15 orang, cinema cafe juga dapat menjadi salah satu pilihan desain sebuah 
bioskop yang dapat menjadi third place di Jakarta. 

 
Gambar 3. Kineforum, Monas, Jakarta. 

Sumber: Archdaily 
 

c. Memiliki fungsi pendukung 
Memiliki fungsi pendukung menjadi aspek yang cukup penting agar sebuah sinema tetap 
dapat hidup. Fungsi pendukung sebuah sinema umumnya adalah area makan. Dalam 
proyek instalasi Kineforum (Gambar 2) terdapat sebuah area makan di foyer sebelum 
masuk menuju area pemutaran film begitu juga di Kinosaurus.  
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Gambar 4. Area makan instalasi Kineforum, Monas, Jakarta. 

Sumber: Archdaily 

 
Kinosaurus bergabung dengan Aksara, yaitu sebuah toko buku di kemang yang memiliki 
banyak program tambahan lainnya seperti tempat makan, coffee shop, toko ice cream, 
serta toko kamera analog. Fungsi tambahan biasanya menyesuaikan minat masyarakat saat 
ini, maupun kawasan sekitar lokasi.  Dengan adanya fungsi tambahan dapat membuat Open 
Cinema tetap hidup jika tidak sedang ada pemutaran film. 
 

d. Memiliki Bangunan sendiri, tidak bergabung dengan pusat perbelanjaan kota 
Dari hasil observasi aktivitas tertinggi yang dilakukan masyarakat kota datang ke shopping 
mall adalah untuk menonton bioskop. Bioskop yang biasanya ada di Jakarta berupa sebuah 
bioskop komersil, jika ingin menonton bioskop harus datang ke sebuah pusat perbelanjaan. 
Muncul pertanyaan kenapa harus datang menuju sebuah shopping mall untuk menonton 
bioskop? Dengan Open Cinema memiliki bangunan sendiri, seluruh lapisan masyarakat 
dapat datang tanpa perlu merasa berada di tempat yang tidak sesuai. Jika berada di pusat 
perbelanjaan, tidak semua masyarakat mau untuk datang karena merasa tidak pantas. 
Dengan berada di bangunan tersendiri, terlebih di area terbuka, memberikan kesan 
suasana yang lebih santai. 
 

 
Gambar 5. Open Cinema sebagai ruang publik 

Sumber: Archdaily 
 

Berada di bangunan sendiri juga membuat sinema menjadi lebih mudah untuk diakses, 
sesuai dengan karakteristik dari third place menurut Ray Oldenburg. 

Dari beberapa contoh bioksop di atas, memilki bangunan sendiri menjadi salah satu aspek 
yang cukup penting sehingga Open Cinema dapat disebut sebuah third place. Minimnya 
sebuah third place di Jakarta membuat masyarakat kota datang menuju pusat perbelanjaan 
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dan menjadikannya sebuah third place. Jika sebuah bioskop menjadi sebuah third place, lebih 
baik terpisah dari pusat perbelanjaan, dengan menyesuaikan karakteristik sebuah third place. 
 
5. KESIMPULAN DAN SARAN 
Sebuah Open Cinema dapat menjadi sebuah third place. Open Cinema dapat menjadikan 
penonton dapat saling berinteraksi satu sama lain, serta dapat memberikan suasana 
menonton film yang berbeda dari bioskop yang ada di Jakarta saat ini. Open cinema juga dapat 
menjadi wadah untuk masyarakat untuk mendapatkan hiburan menonton film bagi semua 
kalangan masyarakat. Open Cinema dapat Dengan mengikuti konsep bioskop jaman dulu yaitu 
layar tancap yang bertujuan memberikan masyarakat ruang untuk lari dari rutinitas kota dan 
rehat dari kebiasaan yang rutin dilakukan selama ini.  

Open Cinema memiliki aspek yang dapat membuatnya menjadi sebuah third place yaitu 
menjadikan interaksi sebagai tujuan utamanya. dengan film sebagai tools untuk saling 
berinteraksi. Film sebagai pemicu bagi penontonnya untuk mengungkapkan pendapat mereka, 
kritik maupun komentar baik sehingga terjalin komunikasi. Dengan dasar memiliki satu hal 
kesamaan yang dilakukan bersama yaitu menonton film bersama - sama. 

Aspek yang kedua adalah area menonton film dibuat tidak formal. Dengan desain sebuah Open 
Cinema yang tidak kaku seperti bioskop komersil di Jakarta, sebuah Open Cinema dapat 
membuat penonton menjadi lebih santai. Tidak menjadi fokus kepada masing – masing 
individu yang datang, menjadi lebih sadar dengan sekitar. Memberikan suasana menonton film 
yang berbeda dari bioskop yang ada saat ini. 

Terdapat beberapa kemungkinan untuk sebuah desain bioskop tidak formal yaitu Open 
Cinema, Cinema Pod, Cinema cafe, dan Mini Cinema. Open Cinema dapat menjadi alternatif 
utama untuk membuat sebuah bioskop yang berbeda dari bioskop komersil yang ada. Dapat 
digunakan sebagai bioskop komunitas, maupun seluruh warga Jakarta yang ingin menonton 
sebuah film. Cinema pod dapat menjadi salah satu alternatif untuk memberikan ruang bagi 
penonton untuk menonton film, dapat menjadi salah satu pilihan untuk hiburan jika lelah 
dengan rutinitas kota. Selanjutnya adalah cinema cafe, fungsi cinema dapat digabungkan 
dengan fungsi lain yaitu sebuah cafe sehingga lebih terbuka dan dapat berinteraksi secara 
lebih leluasa. Terakhir adalah sebuah Mini Cinema. Sebuah Mini Cinema dapat menjadi salah 
satu pilihan untuk menonton film dengan skala kecil, dengan jumlah kapasitas yang kecil, 
menjadi lebih dekat dan santai bagi penonton film.  

Memiliki fungsi pendukung juga menjadi aspek yang perlu diperhatikan. Dengan adanya fungsi 
pendukung dari sebuah bioskop, dapat membuat bioskop tetap hidup jika tidak sedang ada 
pemutaran film. Biasanya fasilitas pendukung sebuah cinema adalah Menjadi bagian 
pendukung dari yang dapat melengkapi sebuah Open Cinema. Aspek yang terakhir adalah 
sebuah Open Cinema memiliki bangunan tersendiri, tidak bergabung dengan sebuah pusat 
perbelanjaan. Dengan memiliki bangunan sendiri, pengunjung tidak akan segan seperti datang 
ke sebuah Mall. Lebih merangkul semua lapisan masyarakat yang datang untuk melihat sebuah 
film secara bersama- sama, semua orang memiliki derajat yang sama di dalamnya dan dengan 
tujuan yang sama yaitu menonton sebuah film. 
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