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ABSTRAK

PERANCANGAN ANIME COMMUNITY CENTER DENGAN
PENDEKATAN LAYERING ARCHITECTURE DI SURABAYA

Anime dengan berbagai genre dan aliran mulai masuk Indonesia pada 1990-
an melalui stasiun-stasiun televisi dan mendapat respon positif dari masyarakat
hingga membentuk suatu komunitas khusus pecinta anime dan budaya Jepang di
berbagai kota di Indonesia khususnya di kota dengan penggemar anime terbanyak,
Surabaya. Selain itu masuknya anime ke Indonesia juga menumbuhkan minat
masyarakat Indonesia untuk memproduksi animasi buatannya sendiri. Di Surabaya,
pecinta anime tidak asing lagi dijumpai karena sudah banyak komunitas yang
mewadahi pecinta anime dan anggotanya meningkat setiap tahunnya. Namun
banyaknya komunitas ini tidak dibarengi dengan adanya fasilitas khusus untuk
mewadahi kegiatan komunitas-komunitas tersebut.

Anime community center merupakan suatu objek rancangan yang menjadi
suatu fasilitas dimana komunitas anime dapat mengutarakan ide, hobi, dan
membuat karya nyata dengan mencakup fungsi edukasi, fungsi kreasi, dan fungsi
produksi. Dengan lokasi yang berada di Jl. Raya Kedung Baruk, Kecamatan
Rungkut, Surabaya, dan dengan pendekatan layering architecture, sehingga konsep
desain bisa menyelesaikan permasalahan dan tercipta bangunan anime community

center yang mampu menampung berbagai kegiatan dan berbagai fungsi.

Kata kunci: Anime, Community Center, Superimposisi, Layering
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ABSTRACT

ANIME COMMUNITY CENTER DESIGN WITH LAYERING
ARCHITECTURE APPROACH IN SURABAYA

Anime with various genres and genres began to enter Indonesia in the 1990s
through television stations and received a positive response from the community to
form a special community of anime lovers and Japanese culture in various cities in
Indonesia, especially in the city with the most anime fans, Surabaya. In addition,
the entry of anime into Indonesia also fosters the interest of indonesians to produce
their own animation. In Surabaya, anime lovers are familiar because there are
many communities that house anime lovers and their members increase every year.
However, the number of these communities is not accompanied by special facilities
to accommodate the activities of these communities.

Anime community center is an object of design that becomes a facility where
the anime community can express ideas, hobbies, and make real work by including
educational functions, creation functions, and production functions. Located on Jl.
Raya Kedung Baruk, Rungkut Sub-district, Surabaya City, and with a layering
architecture approach, with hope that the design concept can solve problems and
create anime community center buildings that are able to accommodate various

activities and functions.

Keywords: Anime, Community Center, Superimposition, Layering
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Globalisasi dapat mempengaruhi perkembangan teknologi sehingga masyarakat
dengan mudah mampu mengakses dan menjangkau informasi dari manapun termasuk
Jepang. Jepang merupakan salah satu negara maju yang memiliki nilai-nilai budaya
tradisional dan masih dilestarikan sampai saat ini. Nilai-nilai budaya yang dianut
masyarakat Jepang ini tetap tumbuh dan makin berkembang meskipun di tengah era
globalisasi. Dengan adanya globalisasi, Jepang kemudian mengadaptasi antara
budaya tradisional dengan kemajuan teknologi menjadi nilai-nilai budaya baru yang
kemudian berkembang dan dikenal sebagai budaya populer jepang. Salah satu
budaya populer negara sakura yang terkenal adalah anime.

Diantara banyaknya budaya populer Jepang, anime telah lama dikenal di
Indonesia. Anime adalah animasi khas Jepang, yang dicirikan dengan gambar-
gambar berwarna-warni yang menampilkan tokoh-tokoh dalam berbagai macam
lokasi dan cerita serta ditujukan pada beragam jenis penonton. Anime merupakan
kartun animasi Jepang yang diadaptasi dari manga (Komik Jepang) (Anugrahani,
2017). Anime dengan berbagai genre dan aliran mulai masuk Indonesia pada 1990-
an melalui stasiun-stasiun televisi dan mendapat respon positif dari masyarakat
hingga membentuk suatu komunitas-komunitas khusus pecinta anime dan budaya
Jepang di berbagai kota di Indonesia, khususnya di kota dengan penggemar anime
terbanyak, Surabaya. Di Surabaya, pecinta anime tidak asing lagi dijumpai karena
sudah banyak komunitas yang mewadahi pecinta anime dan anggotanya meningkat
setiap tahunnya. Namun banyaknya komunitas ini tidak dibarengi dengan adanya
fasilitas khusus untuk mewadahi kegiatan-kegiatan komunitas tersebut. Selain itu,
masuknya anime ke Indonesia juga menumbuhkan minat masyarakat Indonesia
untuk menciptakan produksi animasi khas Indonesia.

Menurut Karman Karman (dalam Baper dan Ismael, 2020) Layering
Architecture merupakan konsep perancangan arsitektural yang mengkonstruksi tiga
dimensi dimana teknik layering menggabungkan antara teknik struktur dan kulit

untuk menciptakan ruang arsitektural yang berbeda dari waktu ke waktu dan fungsi.



Layering terjadi ketika suatu tatanan spasial saling tumpang tindih. Dengan teknik
ini, arsitek mencoba mendobrak banyak kaidah arsitektural dan meenghasilkan
arsitektur repetitif. Secara umum, layering mengacu pada fenomena pengembangan
beberapa ekspresi untuk fungsi yang sama, yaitu dengan pembentukan peracangan
sebelumnya, dan menciptakan sesuatu yang baru. Teknik layering diharapkan
mampu menghasilkan produk kreatif berkelanjutan. Pendekatan layering
architecture diambil pada perancangan anime community center dikarenakan
kesesuaiannya dengan objek, yaitu tentang anime dan proses pembuatannya.
Berdasarkan permasalahan yang terjadi, penulis menyimpulkan bahwa perlu
adanya suatu fasilitas yang dapat yang dapat menampung aktivitas para penggemar
anime. Dengan pendekatan layering architecture diharapkan mampu menghadirkan
lapisan-lapisan fungsi ke dalam bangunan ini. Yaitu fungsi edukasi; untuk
mengenalkan kepada masyarakat indonesia terkait sejarah, karya, dan genre anime
itu sendiri, fungsi produksi; yaitu memfasilitasi produksi anime agar tercipta karya
animasi Indonesia yang mampu bersaing dan diapresiasi, maupun fungsi rekreasi,
diharapkan bangunan ini dapat digunakan masyarakat sebagai tempat wisata. Serta
menciptakan bangunan yang memiliki nilai pluralisme (keberagaman) dan desain

yang menarik untuk dikunjungi.

1.2. Rumusan Masalah dan Tujuan Perancangan

Dari latar belakang yang dijabarkan diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat
masalah yaitu belum adanya fasilitas yang berfungsi untuk mewadahi komunitas
pecinta anime berkumpul, baik aspek edukasi; produksi, dan rekreasi. Selain
mengutarakan ide dan hobi, masyarakat juga mampu memproduksi animasi sendiri
untuk dikenalkan kepada masyarakat.

Tujuan dari perancangan yang akan dicapai adalah untuk menghasilkan
desain dan data teknis terkait perancangan anime community center dengan
menggunakan pendekatan layering architecture, sehingga konsep desain bisa
menyelesaikan permasalahan dan terciptanya bangunan anime community center
yang dapat menampung segala kegiatan komunitas anime yang ada di Surabaya
baik dalam aspek edukasi, produksi, dan rekreasi. Selain itu menciptakan bangunan
yang memiliki nilai pluralisme (keberagaman) dan desain yang menarik untuk

dikunjungi.



1.3. Ruang Lingkup Proyek

Bangunan anime community center yang akan dirancang berlokasi di
Surabaya dalam lingkup Kecamatan Rungkut dengan pendekatan layering
architecture. Anime community center ini nantinya dikelola oleh swasta berskala

regional dengan sasaran pengunjung para komunitas pecinta anime yang ada di
Surabaya.



BAB |1
TINJAUAN TEORI / PUSTAKA

2.1. Penjelasan Objek Anime Community Center

Anime community center di Surabaya merupakan suatu objek rancangan yang
dapat menampung aktivitas para penggemar anime berkumpul, baik aspek edukasi,
produksi, maupun rekreasi, serta menjadi suatu fasilitas dimana komunitas
penggemar anime dapat mengutarakan ide dan hobi serta membuat karya nyata.
Pecinta anime sudah tidak asing bagi warga surabaya. Dilansir dari IDN Times
(28/10/2017) setidaknya terdapat ratusan komunitas pecinta anime yang dapat
ditemui di internet dan sosial media lainnya, namun terdapat 5 komunitas pecinta
anime terbesar di Surabaya, salah satunya adalah komunitas Cosura. Cosura
merupakan komunitas pecinta anime pertama di Surabaya yang didirikan pada
tahun 2007, dengan tujuan untuk mewadahi anggota yang memiliki passion di dunia
anime. Komunitas Cosura melakukan kegiatan-kegiatan seperti mengadakan event
cosplay (meniru karakter anime), latihan menari, latihan band, acara amal, dan
pertemuan rutin di setiap minggu dengan lokasi yang tidak pasti (berpindah-pindah)

seperti di taman, cafe, maupun rumah anggota komunitas.

2.1.1.Penjelasan Definisi Objek

Menurut Herdiansyah (2015), Community center merupakan sebuah tempat
yang dapat menampung aktivitas warga dalam aspek sosial, kultur-edukatif dan
juga bahkan rekreatif. Community center didalamnya terdiri dari perpustakaan
umum, museum, internet café, amphiteater, auditorium dan mungkin beberapa
fasilitas publik lainnya, yang terangkum dalam suatu kawasan yang dilengkapi oleh
penataan ruan luar yang baik (Hendriansyah, 2015). Menurut Crow dan Allan
(1994), Anime Community Center merupakan tipe komunitas berdasarkan
komunitas, yaitu kelompok yang terbentuk berdasarkan ide - ide tertentu yang
menjadi landasan dari komunitas itu sendiri.

Kata anime ( 7= ) (baca: a-ni-me, bukan a-nim) yang merupakan bahasa
serapan dari bahasa Inggris yaitu "Animation”. Animasi khas Jepang ini dicirikan
dengan gambar-gambar berwarna-warni yang menampilkan tokoh-tokoh dalam

berbagai macam lokasi dan cerita serta ditujukan pada beragam jenis penonton



(Anugrahani, 2017). Dalam perkembangannya anime telah digunakan oleh
animator-animator Jepang untuk mengeksploisasi berbagai macam gaya ide cerita,
serta tema.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Anime Communiy Center adalah
sebuah tempat dengan berbagai fasilitas yang dapat mewadahi komunitas pecinta

anime berkumpul dan mengembangkan ide serta hobinya.

2.1.2. Fungsi dan Aktivitas
Terdapat tiga fungsi utama yang ada pada Anime Community Center yaitu
fungsi pendidikan, fungsi rekreasi, dan fungsi produksi.

No. Fungsi Deskripsi Aktivitas Utama Fasilitas

mewadahi masyarakat untuk mengetahui semua
ilmu tentang anime dan animasi indonesia. Anime

. community center mewadahi fungsi sebagai Museum, r. seminar, manga
A Edukasi . - - .
tempat pelatihan dan edukasi tentang anime. drawing class, perpustakaan
Anime community center juga mewadahi tempat
pameran.

mewadahi seluruh proses mulai dari tahap pra
produksi, produksi, dan post-produksi agar

masyarakat indonesia lebih berinovasi dalam R. dubbing, r. Storyboard, r.
. mengembangkan animasi indonesia. Anime Script writer, r. Composite
B Produksi - I . .
community center memfasilitasi proses music, r. Animator, r.
pembuatan sebuah animasi oleh para animator. Rapat, r. Post production
Anime community center mewadahi 1 penyewa
dari perusahaan produser animasi.
. - R. komunal, taman,
. mewadahi masyarakat dalam mencari hiburan, .
© Rekreasi coworking space, cafe dan

sekaligus mendapatkan ilmu baru tentang anime. coffe shop

Tabel 2.1. Menjabarkan fungsi yang ada pada bangunan Anime Community Center
(Sumber : analisis, 2021)

2.1.3.Penjabaran Fasilitas

Objek perancangan Anime Communnity Center ini mengakomodasi kegiatan
edukasi, rekreasi, dan produksi dalam satu bangunan yang dapat mengakomodasi
ketiga kegiatan tersebut. Tabel berikut menjabarkan fasilitas ruang yang disediakan
pada objek perancangan ini.

\o. Fungs Kebutuhan ruang DeskrlpibaKr?;utu han Kg;galgt?s Lu?r;;())tal

A. Fungsi Edukasi
Standart ruangan

Ruangan yang berisi meja pameran (5 m2

display, stand display, dan

1 Melinat Ruang pameran beberapa layar monitor per Iuis lantai) 1000 m2
pameran - 5x200=1000m2
sebagai tempat pameran Kapasi
- apasitas orang
dengan 200 koleksi !
:100 orang
Mengikuti Ruang berisikan kursi Kursi 100
2 seminar dan Ruang seminar audience, gudang, danr, Gudang danr. 128 m2
pelatihan sound Sound 16 m2



membuat

anime
Manga drawing
class
r. sensei
Membaca .
Ruang penitipan
manga dan baran
komik g
Membaca Ruang baca
manga dan
komik
Cuci tangan,
buang air Ruang multimedia
Pra produksi Ruang rapat
Ruang script writer
Ruang sketsa
karakter
Ruang storyboard
Ruang rekaman
dubbing
Ruang music
composter
Ruang briefing dan
pemantauan
produksi Ruang animator

bidang key motion

Ruang animator
bidang background

Ruang untuk belajar
membuat animasi/anime.
Terdapat 5 ruang kelas; 3
kelas reguler dan 2 kelas

junior. Kapasitas per rombel
adalah 10 siswa dan 1 guru.
Dengan fasilitas 1 meja dan
kursi untuk tiap muridnya.
Kelas dimulai pukul 16.00-
18.00 WIB
Ruang guru untuk
koordinasi pengajaran.
Berisi 6 meja dan kursi
untuk guru, rak buku, dan
ruang rapat
Ruang yang digunakan
untuk menitipkan barang.
Terdiri dari 5 loker barang,
dan 1 meja besar untuk
pengawas
Ruang berisi rak buku
besar, rak buku kecil,
tempat baca kelompok, dan
tempat baca individual
Ruang berisi 6 komputer
yang berguna bagi
pengunjung untuk
mengakses internet

B. Fungsi Produksi

Berisikan meja meeting dan
1 proyektor, untuk
menentukan konsep yang
akan dikerjakan pada
project
Berisikan ruang staff untuk
5 orang untuk proses
penulisan skenario
Berisikan ruang staff untuk
2 orang dilengkapi
komputer untuk proses
pembentukan karakter
Berisikan ruang staff untuk
2 orang dilengkapi
komputer untuk proses
pembentukan alur cerita
Berisikan layar, mic
rekaman, dan mixtiping
untuk merekam
Berisi piano, 2 komputer,
mic rekaman, dan mixtiping
untuk membuaut OST

animasi

Berisi meja, layar untuk
pemantauan, dan sofa

Ruang untuk para animator
berisikan meja, kursi,
lemari penyimpanan, dan
komputer untuk 5 staff
Ruang untuk para animator
berisikan meja, kursi,
lemari penyimpanan, dan
komputer untuk 5 staff

Jumlah total kelas
1 5 Kelas
Jumlah siswa 50

Luas ruang per
kelas :32.m2

Kapasitas 8 orang

10 orang

30

15

kondisional

192 m2

30 m2

10 m2

62,4 m2

10 m2

30 m2

20 m2

8 m2

8 m2

5m2

5m2

10 m2

20 m2

20 m2



w

N
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Post-produksi

Menonton
animasi

Mengadakan
event

Makan dan
minum

Cuci tangan,
buang air

Area ibadah

Tabel 2.2. Penjabaran kebutuhan ruang pada fasilitas anime community center

Ruang animator
bidang colouring

Ruang composite

Ruang produksi dan
pemasaran

Cinema

Ruang tiketing

Taman dan ruang
komunal

Ruang komunal
lesehan

Co-working space

Cafe dan cofee shop

Lavatory

mushola

Ruang untuk para animator
berisikan meja, kursi,
lemari penyimpanan, dan
komputer untuk 5 staff
Ruang untuk melakukan
composite, rendering, dan
editing. Berisi meja, kursi,
lemari penyimpanan, dan
komputer untuk 10 staff
Berisikan meja, kursi,
lemari penyimpanan, dan
komputer utuk 5 staff

C Fungsi Rekreasi

Ruangan yang digunakan
untuk menonton anime dan
animasi indonesia.
Beroprasi setiap hari mulai
pukul 12.00-18.00 WIB.
Ruangan khusus para
pekerja untuk menyediakan
tiket bagi pengunjung.
Terdiri atas meja kasir, dan
beberapa stand makanan
ringan.

Ruang terbuka hijau yang
khusus untuk menadakan
event besar outdoor. Jika
tidak ada event, taman ini
bisa digunakan para
komunitas untuk bertemu
Ruangan serbaguna lesehan
yang dapat digunakan unuk
kegiatan komunitas.
Ruangan yang berisi meja
dan kursi yang nyaman,
digunakan untuk kegiatan
belajar maupun bekerja.
Berada pada 1 zona dengan
cafe dan cofee shop
Terdiri dari 2 stand
makanan dan meja kursi
untuk pengunjung.
Terdapat pada 2 titik pada
tiap lantai. Terdiri dari 2
unit pria dan wanita.
Untuk toilet wanita terdiri
dari 3 wastafel dan 5 toilet,
sedangkan untuk toilet pria
terdiri dari 3 wastafel, 5
toilet, dan 3 urinor untuk
toilet pria.

Terdapat 1 mushola pada
tiap lantai

(Sumber : Hasil Analisis, 2021)
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100

100

50

100

10

10

20 m2

30 m2

20 m2

100m2

4 m2

300 m2

200 m2

150 m2

33,5m2

24 m2



2.2. Lokasi Perancangan Anime Community Center

Lokasi perancangan disesuaikan dengan beberapa pertimbangan yang sesuai
dengan objek perancangan anime community center. Berdasarkan hasil dari
penelusuran di google trends terkait penggemar anime di Indonesia, didapatkan
hasil bahwa Jawa Timur merupakan mayoritas penggemar anime terbanyak di
Indonesia, dan kota yang memiliki banyak komunitas anime di Jawa Timur adalah
Surabaya. Selain itu, penentuan lokasi perancangan juga didasari dari kemudahan
penulis untuk melakukan survei. Berikut adalah dimensi site terpilih.

Gambar 2.1. Dimensi Site dan batasan-batasan lahan

(Sumber : Hasil Analisis, 2020)

Perancangan anime community center berada di Kecamatan Rungkut pada JI.
Raya Kedung Baruk, Surabaya dengan fungsi lahan untuk perdagangan/jasa.
Berikut adalah batas W'2" dari site perancangan Anime Community Center di JI.
Raya Kedung Baruk, Surabaya antara lain:

- Sisi utara : JI. Raya Kedung Baruk

- Sisi timur : pertokoan dan permukiman warga



- Sisi selatan : lahan kosong
- Sisi barat : PT. Samasor
Selain batas diatas, site dipilih dikarenakan berada di pusat kota Surabaya, dan

dekat dengan fasilitas umum sehingga bangunan dapat dijangkau dengan mudah.

2.2.1.Kebijakan Penggunaan Lahan

Menurut Peraturan Walikota Surabaya no. 52 tahun 2017 tentang pedoman
teknis pengendalian pemanfaatan ruang dalam rangka pendirian bangunan di kota
Surabaya, peruntukan ruang yang sesuai dengan perancangan anime community
center adalah zona perdagangan/jasa komersial. Sehingga kawasan yang dipilih
adalah Kecamatan Rungkut, dimana fungsi kegiatannya mencakup pusat
Permukiman, Perdagangan dan Jasa, dan pendidikan. Pemilihan lokasi untuk
perancangan anime community center disesuaikan dengan ketentuan lokasi zona

perdagangan/jasa komersial.

Gambar 2.2. Peruntukan lahan UP 1 Rungkut

(Sumber : Cmaps Surabaya dan Analisis, 2020)

2.2.3. Potensi dan Masalah pada Site
Site terpilih berbentuk persegi dengan luas 6500 m2. Site bisa diakses dari JI.
Raya Kedung Baruk dua arah dengan lebar masing-masing 6 m2. Jenis tanah pada
Kecamatan Rungkut berjenis alluvial hidromort dengan tekstur keras yang cukup
dalam (Jelita dan Sagung, 2018). Site yang dipilih berada pada daerah tengah kota
Surabaya yang memiliki berbagai sarana prasarana yang dekat dengan site seperti
hotel, apartemen, pusat perbelanjaan, sekolah, hingga universitas. Selain itu site

yang dipilih mudah di capai karena berbatasan langsung dengan jalan arteri.



Potensi Masalah

Pada jam-jam tertentu terjadi penumpukkan
kendaraan yaitu pada pukul 09.30-11.00 dan
pukul 16.00-18.00 WIB

Lokasi berhadapan langsung dengan jalan arteri
sehingga mudah dijangkau

Site dekat dengan fasilitas umum seperti hotel,

apartemen, pusat perbelanjaan, sekolah, hingga Site berbatasan dengan permukiman
universitas penduduk sehingga harus dipikirkan
bagaimana cara merancang sebuah bangunan

Site berbatasan dengan kali jagir, memudahkan
sistem utilitas pembuangan limbah.

Tabel 2.3. Penjabaran potensi dan masalah pada site
(Sumber : Hasil Analisis, 2021)

yang tidak mengganggu
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BAB Il
PENDEKATAN (TEMA) & KONSEP RANCANGAN

3.1. Pendekatan Layering Architecture
Objek rancangan Anime Community Center menggunakan pendekatan Layering
Architecture. Dengan pendekatan ini, diharapkan objek dapat menjawab isu
permasalahan tentang anime community center.
3.1.1. Konsep Layering Architecture

Menurut Karman (dalam Baper dan Ismael, 2020), layering architecture
merupakan konsep perancangan arsitektural yang mengkonstruksi tiga dimensi
dimana teknik layering menggabungkan antara teknik struktur dan kulit untuk
menciptakan ruang arsitektural yang berbeda dari waktu ke waktu dan fungsi.
Layering terjadi ketika suatu tatanan spasial saling tumpang tindih. Berdasarkan
literatur arsitektural menunjukkan tiga jenis layering yaitu yaitu:

1. Layering dalam konsep, merupakan susunan pemikiran logis yang disusun
dalam tahap awal perancangan arsitektur. Sumber konsep dibagi menjadi
sumber arsitektural dan sumber non arsitektural, dimana peran layering
dirakit untuk menciptakan perancangan baru. Fujii (dalam Baper, S. Y., &
Ismael, Z. K., 2020), menjelaskan bahwa layering bukanlah kumpulan
rumusan yang berbeda dengan berbagai cara, tetapi bertujuan untuk
mencapai pluralisme dalam konsep. Saat menggunakan lebih dari satu
konsep dalam mendesain, konsep tersebut mungkin memiliki hubungan
antara satu sama lain dan mungkin independen. literatur arsitektural,
variabel layering dalam konsep terdiri dari empat sub variabel yaitu (sumber
konsep, pluralisme dalam konsep, analogi konsep dan hubungan konsep).

2. Layering dalam bentuk, yaitu mengarah pada estetika bentuk untuk
kesenangan. Layering juga membuka batasan untuk makna bebas dan
merangsang pembacaan proyek. Faktor penting dalam memilih bentuk
adalah faktor pluralisme dengan tujuan untuk memungkinkan segala

sesuatu terjadi dalam tindakan dan memastikan kompleksitas.
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3. Sistem penggabungan layer, merupakan teknik dimana pelapisan dilakukan
dengan menggabungkan kumpulan pola yang berbeda agar tercipta pola
baru dengan makna yang tidak spesifik. Cara menggabubung dan mengatur
layer adalah dengan menggunakan sistem tumpang tindih. Pengaturan
layering dapat dicapai dengan empat cara, yaitu:

a. Melampirkan layer, yaitu meletakkan ruang dalam satu lingkupan
namun dengan jarak tertentu

b. Penjajaran, menjajarkan blok satu sama lain

c. Superposisi, susunan layer yang saling berkaitan

d. Superimposisi, susunan layer yang saling berkaitan dan saling

mengunci

Gambar 3.1 Gambar empat proses penggabungan layer yaitu melampirkan, penjajaran,
superposisi, superimposisi.

(Sumber : Baper & Ismael, 2020)

Setelah menyusun dengan keempat cara diatas dan melakukan transformasi
bentuk, maka terciptalah bentukan dasar. Bentukan ini dapat digabungkan kembali
atau bisa langsung digunakan. Saat melakukan proses berfikir menggunakan teknik
layer, kreativitas sangat dibutuhkan dan penting perannya, yaitu untuk
mempertimbangkan tidak hanya produk akhir tetapi juga proses kreatif yang
mengarah padanya Sifat proses desain berubah dari tradisional menjadi kreatif
menjadi inovatif tergantung pada banyak faktor, termasuk:

1. Keberlanjutan konseptual dalam pemecahan masalah.

2. Sifat pemanfaatan isi situs: memberikan manfaat yang baik, untuk lingkungan
alam maupun fisik untuk bangunan dan sekitarnya.

3. Kapasitas, keahlian dan pengetahuan inventaris diri untuk desainer, yang
berfokus pada sisi kreatif.

4. Aktor lain yang terlibat dalam proses desain (pemilik, pengguna, dan badan
Khusus)
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3.1.2. Integrasi Keislaman dalam Pendekatan Layering Architecture

Kajian integrasi keislaman adalah sebuah proses yang menghubungkan antara
nilai keislaman dengan objek perancangan anime community center di Surabaya.
Dalam proses merancang, poin tentang kreatifitas sangat penting dan sebuah
kewajiban bagi arsitek untuk selalu berfikir kreatif. Kreativitas itu nantinya akan
menghasilkan berbagai solusi pemecahan masalah pada perancangan, dan
berpengaruh mulai dari konsep, bentuk ruang, hingga bangunan. Selain itu berfikir
kreatif juga akan menghasilkan bentukan yang unik dan berbeda dari yang lain. Hal
ini sesuai dengan ilmu keislaman, bahwa kita sebagai manusia yang memiliki akal

harus selalu berfikir, berdasarkan Al Quran surah Yusuf ayat 111 yang berbunyi:

Artinya : Sesungguhnya pada kisah-kisah mereka itu terdapat pengajaran bagi orang-orang
yang mempunyai akal. Al Quran itu bukanlah cerita yang dibuat-buat, akan tetapi
membenarkan (kitab-kitab) yang sebelumnya dan menjelaskan segala sesuatu, dan sebagai
petunjuk dan rahmat bagi kaum yang beriman. (QS:Yusuf ayat 111).

Seorang muslim harus selalu berpikir ke depan dan tidak terjebak pada hal-hal
yang sudah menjadi tradisi (Utami,2014). Hal tersebut menegaskan bahwa seseorang
khususnya seorang arsitek, harus berfikir maju, untuk menyelesaikan suatu persoalan.
Dalam penerapannya, perancangan anime community center akan menggunakan
pendekatan layering architecture yang menekankan pentingnya kreatifitas dan tidak

terikat pada tradisi, selama tidak melanggar kaidah keislaman.

3.2. Konsep Rancangan
Konsep perancangan Anime Community Center mengacu pada prinsip layering
architecture yang akan diterapkan pada perancangan tapak, bangunan, dan ruang.

Konsep perancangan mencakup fungsi edukasi, produksi, dan rekreasi.

Layering dalam bentuk - Menampilkan bentukan yang unik dan menarik
- Menggunakan material kaca yang dikombinasikan dengan dinding agar
cahaya matahari masuk ke bangunan
- menggunakan warna yang colorfull

Layering dalam konsep -menghadirkan ruang dengan suasana berbeda agar pengunjung bisa
merasakan layer
Penggabungan layer -menggunakan teknik penggabungan superimposisi agar setiap ruang bisa

terhubung satu sama lain
Tabel 3.1. Konsep Rancangan

(Sumber : analisis, 2021)
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BAB IV
HASIL RANCANGAN

4.1.Rancangan Arsitektur
Rancangan arsitektur adalah hasil desain dari analisis dan penerapan
pendekatan yang diharapkan dapat menjawab isu permasalahan tentang anime
community center. Rancangan ini mempertimbangkan pendekatan layering
architecture pada setiap aspeknya.

4.1.1 Bentuk Arsitektur
Bangunan anime community center merupakan bangunan single building
dengan sifat open space, yang diimplementasikan dengan banyaknya kaca dan
bukaan, agar menciptakan kesan “welcome” pada pengunjung dan menciptakan
kesan lebar. Penggunaan warna silver dan emas serta permainan elevasi atap agar
menegaskan definisi “layer” pada bangunan. Anime community center ini nantinya
dikelola oleh swasta berskala regional dengan sasaran pengunjung para komunitas

pecinta anime dan masyarakat sekitar dengan estimasi pengunjung 500-800 orang.

Gambar 4.1. Bentuk bangunan anime community center

Sumber : Hasil Desain, 2021
Ruangan yang ada pada bangunan anime community center

mempertimbangkan fasilitas yang dapat mewadahi kegiatan para penggemar anime
yang mencakup aspek edukasi, rekreasi, dan produksi. Selain fasilitas untuk
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mewadahi kegiatan para penggemar anime, pada anime community center ini
terdapat 1 rumah produksi animasi yang bisa disewakan untuk rumah produksi anak
bangsa yang bergerak dalam bidang animasi.

Denah dasar pada bangunan ini diambil dari penggunaan teknik dari layering
yaitu superimposisi; yaitu dengan menggabungkan beberapa bentukan simetris
menjadi suatu bentuk dasar denah dengan sistem tumpang tindih dan saling
mengunci. Beberapa bentukan yang digabungkan adalah bentukan persegi, segitiga,
dan jajar genjang. Berikut adalah langkah-langkah pembentukan bentuk dasar anime
community center:

1. Pelampiran, melampirkan beberapa bentuk geometri yang ingin digabungkan
seperti persegi dan segitiga

2. Penjajaran, menjajarkan blok bentuk geometri

3. Superposisi, menggabungkan dan menumpuk menjadi 3 tumpuk (sesuai
kebutuhan ruang anime community center

4. Superimposisi, setelah digabungkan pada tahap ketiga, diberikan void pada
tengah massa bangunan agar menjadi penghubung antar lantai dan saling
mengunci

5. Pada hasil final ditambahkan atap dak beton untuk menutup void.

Gambar 4.2. langkah langkah pembentukan bentuk dasar dengan teknik superimposisi

Sumber : Hasil Desain, 2021
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Bentukan anime community center ini disesuaikan dengan bentukan layer dari cells
animation, yaitu teknik menggambar dengan layer menumpuk secara vertikal
sehingga desain bangunan yang dihasilkan adalah single building dengan 3 lantai.

Gambar 4.3. Implementasi layer pada cells animation dan bentukan bangunan
Sumber : Hasil Desain, 2021
Penerapan layering arsitektur juga diterapkan secara horizontal, yaitu pada
penataan ruang di bangunan anime community center. Penerapannya adalah dengan
meletakkan zonasi yang bercampur agar tercipta keberagaman fungsi. Selain itu
penerapan secara horizontal ditampilkan dengan cara menghadirkan interior
berbeda tiap ruangnya serta memainkan level lantai agar pengunjung merasakan

suasana yang berbeda di tiap ruang.

4.1.2 Organisasi Ruang

Terdapat tiga fungsi utama yang ada pada anime community center yaitu
fungsi pendidikan, fungsi rekreasi, dan fungsi produksi. Untuk pengunjung dapat
mengakses lantai 1 dan 2 saja untuk menikmati fungsi edukasi dan rekreasi. Untuk
fungsi produksi dapat diakses oleh pengunjung pada jam-am tertentu saja. Untuk
transportasi vertikal ke lantai 2 dan 3 pengunjung diberi pilihan menggunakan ramp
dan tangga. Lift pada belakang tangga dikhususkan untuk pegawai dan barang.

Pada lantai 1 terdapat museum, ruang seminar, cafe, CO-Working Space,
serta Kyou Store yang menjual action figure dan alat penggemar anime lainnya.
Terdapat juga amphiteater pada tengah bangunan yang berfungsi sebagai tempat
berlangsungnya event-event anime yang membutuhkan lokasi terbuka dan menjadi
penghubung antar lantai sehingga jika ada acara pada amphiteater, pengunjung pada

lantai 2 dan 3 dapat melihat acara tersebut berlangsung.
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Gambar 4.4 Denah lantai 1 dan pembagian fungsi.

Sumber: Hasil Desain, 2021

Untuk lantai 2 terdapat manga drawing class untuk pengunjung yang
mengikuti kelas menggambar animasi, juga terdapat game center, cinema,
perpustakaan, dan ruang komunal lesehan. Untuk fungsi produksi terletak pada
lantai 3, yang dikhususkan untuk pegawai produksi satu rumah produksi animasi
dari Indonesia. Pengunjung hanya bisa mengakses pada lantai 1 dan 2. Pada jam-
jam tertentu zona produksi dibuka untuk umum agar pengunjung bisa langsung
melihat proses pembuatan anime. Namun sebelum itu pengunjung harus melakukan

registrasi terlebih dahulu.
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Gambar 4.5 Denah lantai 2 yang terdiri dari fungsi edukasi dan rekreasi

Sumber: Hasil Desain, 2021
Lamuoar 4.4 penan lantal £ aan pemoagian rungsi.

Sumber: Hasil Desain, 2021

Gambar 4.6 Denah lantai 3 yang merupakan fungsi produksi

Sumber: Hasil Desain, 2021
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Perletakan zonasi yang bercampur antara fungsi edukasi dan rekreasi di lantai
1 dan 2 berdasarkan pendekatan layering architecture, yaitu menciptakan 1 lantai
yang memiliki beberapa aktivitas namun tidak saling mengganggu satu sama lain

(pluralisme).

4.1.3 Sirkulasi dan Aksesibilitas

Lebar sirkulasi pada site anime community center adalah 6 m, hal ini
dikarenakan untuk menghindari crossing. Terdapat pos keamanan pada pintu
masukk dan keluar untuk mengkontrol jalannya sirkulasi agar tidak terjadi overload
saat event besar. Sirkulasi pada anime community center dibagi menjadi 3 yaitu
sirkulasi untuk kendaraan, pejalan kaki, dan drop off. Kapasitas parkir berjumlah
42 untuk mobil dan 125 untuk motor. Pegawai menggunakan area parkir pada sisi
timur tapak, sedangkan pengunjung menggunakan parkir pada sisi barat tapak.
Pembagian ini dimaksudkan agar tidak terjadi crossing antara kendaraan
pengunjung dan kendaraan pegawai. Untuk pejalan kaki bisa mengakses trotoar
kota, lalu masuk sejauh 40 m untuk dapat masuk ke anime community center.

Terdapat titik khusus untuk drop off.

Parkir

pegawai

Parkir

pengunjung

Drop Off

ouT

Gambar 4.7. Sirkulasi serta parkir pengunjung dan pegawai.

Sumber: Hasil Desain, 2021
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4.1.4. Eksterior dan Interior

Interior pada anime community center menggunakan pendekatan layering
architecture, dimana menjelaskan persepsi pengunjung terhadap ruang.
Ditampilkan dengan cara menghadirkan interior berbeda tiap ruangnya, agar
pengunjung merasakan suasana yang berbeda di tiap ruang. Agar lebih terasa
perubahan vibes dan penekanan layering architecture, penulis memainkan level
lantai. Ruangan yang ada pada anime community center merupakan hasil dari
analisis kegiatan komunitas anime. Berikut adalah denah lantai 1 dan ruang-ruang
yang akan dibahas:

Gambar 4.8. Denah lantai 1

Sumber: Hasil Desain, 2021

Pengunjung memasuki area lobby pada anime community center yang
mengusung tema industrial. Mulai dari pemilihan warna yang monokromik seperti
abu-abu, perak, hitam, dan putih. Pada area dinding menggunakan teknik unfinish
untuk mengekspose material. Beberapa funiture digunakan untuk mempercantik
area lobby. Kursi pot pada area lobby bermaterialkan beton untuk mempertegas
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tema industrial. Selain itu penggunaan kisi-kisi kayu pada area kaca digunakan
selain untuk mempercantik ruangan, juga agar mendapatkan pencahayaan alami

dengan pola yang menarik.

Gambar 4.9. Lobby Anime Community Center dengan tema industiral

Sumber : Hasil Desain, 2021
Setelah memasuki lobby dan melakukan registrasi, pengunjung bisa

mengunjungi museum anime. Penerapan layer pada interior museum adalah dengan
menggunakan partisi bambu berlapis-lapis yang diletakkan pada kaca agar terlihat
layer dan menjadi pembatas antara ruang luar dengan interior museum. Selain untuk
pembatas ruang luar dan interior museum, partisi bambu tersebut nantinya juga
akan menghasilkan pola pencahayaan alami yang indah. Pemilihan warna yang
bersih seperti putih, abu-abu, dan cokelat memberikan kesan elegan. Selain itu
warna-warna tersebut tidak terlalu mencolok sehingga pengunjung bisa fokus pada

display ditampilkan.

Gambar 4.10. Interior museum dengan gaya minimalis

Sumber: Hasil Desain, 2021
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Setelah memasuki museum, pengunjung bisa mengunjungi area cafe dan CO-
Working space. Terdapat 2 tenand yang menjual makanan berbeda pada 1 zona,
namun menghadirkan 2 vibes yang brebeda. Untuk cofee shop menghadirkan
suasana hangat dan nyaman, dihadirkan dengan pemilihan warna orange dan
penggunaan kayu pada meja serta pada beberapa ornamen. Untuk restoran
menghadirkan warna soft yang kekinian. Pada area cafe terdapat CO-Working

space yang bisa digunakan pengunjung.

Gambar 4.11. Gambar Cofee shop dan cafe yang me
Sumber: Hasil Desain, 2021
Pengunjung juga bisa mengunjungi Kyou Store pada lantai 1. Kyou Store
adalah brand toko souvenir terlengkap yang menjual berbagai benda yang
berhubungan tentang anime seperti manga dan light novel, merchendise, action
figure, alat-alat cosplay, dsb. Kyou Store sangat identik dengan warna orange dan
maskot animenya, sehingga warna ini digunakan untuk dinding Kyou Sore.

Penggunaan kaca untuk partisi bertujuan agar ruangan tersebut terkesan luas.

Gambar 4.12. Interior Kyou Store

Sumber: Hasil Desain, 2021
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Pada lantai 2 anime community center terdapat beberapa fasilitas
penunjang yang mencakup fungsi edukasi dan rekreasi. Seperti perpustakaan,
game center, cinema, ruang komunal, dan manga class anime. Untuk dapat
mengakses lantai 2 dan lantai 3 pengunjung dapat menggunakan ramp, atau
tangga. Khusus pegawai dan tenaga kebersihan dapat menggunakan lift
barang yang ada pada sisi selatan bangunan. Berikut adalah denah lantai 2 dan

keterangan ruang-ruang yang akan dibahas:

Gambar 4.13. Denah lantai 2

Sumber: Hasil Desain, 2021

Setelah melewati ramp menuju lantai 2, pengunjung dihadapkan langsung
dengan game center. Game center mengusung tema galaxy yang dihadirkan dengan
pemilihan warna dark blue yang dikombinasikan dengan warna kuning. Terdapat

figure gundam dikarenakan sesuai dengan tema galaxy yang disajikan. Gundam
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merupakan serial fiksi yang menampilkan robot raksasa yang membantu manusia

bertarung di luar angkasa (galaxy).

Gambar 4.14. Game center menggunakan tema Galaxy
Sumber: Hasil Desain, 2021
Pengunjung bisa juga mengunjungi Cinema Anime. Cinema anime ini
nantinya akan menayangkan anime movie yang baru dirilis sesuai dengan jadwal.
Cinema ini nantinya juga akan menampilkan animasi karya anak bangsa pada jam-
jam tertentu. Pada cinema anime menggunakan warna-warna gelap seperti merah
maroon, biru tua, dan hitam. Hal ini agar saat film dimulai, warma-warna tersebut
dapat menyesuaikan sehingga menjadi samar. Penggunaan Kisi-kisi kedap suara
yang timbul namun tidak beraturan, mempertegas pendekatan layering

architecture.

Gambar 4.15 Interior cinema anime

Sumber: Hasil Desain, 2021
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Untuk pengunjung yang berniat belajar menggambar manga dan kursus
secara serius, pada anime community center terdapat Manga Drawing Class. Setiap
ruang kelas di manga drawing class menggunakan tema yang berbeda sesuai dengan
grade siswa, agar menghasilkan suasana yang berbeda bagi siswa yang sedang
mengambil kelas menggambar. Untuk kelas pro dan sedang, mengambil tema alam
dan warna-warna kalem seperti hijau, coklat, biru, dan putih. Sedangkan untuk kelas
Junior, interior yang ditampilkan adalah warna-warna dan desain yang

menyenangkan dikarenakan rata-rata siswa pada kelas junior berusia 6-10 tahun.

Gambar 4.16. Interior kelas pro menggunakan konsep alam yaitu laut. Agar siswa bisa belajar dengan
tenang dan nyaman
Sumber: Hasil Desain, 2021

Gambar 4.17. Interior kelas midle menggunakan konsep alam yaitu forest. Agar siswa bisa belajar dengan
menyenangkan
Sumber: Hasil Desain, 2021
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Gambar 4.18. Interior kelas junior menggunakan konsep fun. Dengan memainkan warna cerah dan funiture
yang unik
Sumber: Hasil Desain, 2021

Pada lantai 2 pengunjung juga bisa mengakses ruang komunal lesehan dengan
tema fun world, dengan harapan kegiatan pada ruang ini berlangsung menyenangkan.
Dengan menghadirkan lantai rumput sintesis, beberapa patung tokoh anime yang
berlatar belakang hutan, serta beanbag menghadirkan kesan nyaman. Kegiatan yang
berlangsung pada ruang komunal lesehan ini adalah kegiatan diskusi, meet and great

dengan author anime, maupun gathering dengan anggota sekomunitas.

Gambar 4.19. Interior ruang komunal dengan tema fun world

Sumber: Hasil Desain, 2021
Lantai 3 pada bangunan anime community center difokuskan untuk fungsi
produksi. Pada fungsi produksi terdapat area pra-produksi untuk menentukan tema
dan cerita anime, ruang mangaka untuk para ilustrator mengeksekusi ide dari pra-

produksi, serta post-produksi yang khusus mengurus terkait publikasi. Pada
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perancangan interior ruang mangaka dibuat senyaman mungkin untuk
memfasilitasi mangaka. Menggunakan warna yang colorfull agar menciptakan
kesan ceria dan membuat mangaka semangat mengerjakan project. Pada sudut

ruang terdapat ruang santai yang terdiri dari karpet rumput, sofa, dan bean bag.

Gambar 4.20. Interior ruang mangaka yang dibuat colorfull agar memicu semangat mangaka mengerjakan
project
Sumber: Hasil Desain, 2021
Ruang komunal pada bangunan anime community center terbagi menjadi 2.

Ruang komunal pertama merupakan amphiteater yang ada pada tengah bangunan
dan menjadi penghubung antar lantai. Sedangkan di dalam bangunan, terdapat
amphiteater pada tengah bangunan. Hal itu dimaksudkan agar amphiteater tersebut
menjadi pusat dan penghubung antar lantai, sehingga pengunjung yang berada pada
lantai 2 dan 3 tetap dapat melihat event yang ada pada amphiteater lantai 1. Event
yang diadakan pada amphiteater merupakan event yang membutuhkan ruang
terbuka namun tetap terlindung dari panas dan hujan seperti event pameran buku,
meet and great author dan mangaka, kontes menggambar, dsb.

Pada ruang luar bangunan terdapat taman yang dapat digunakan untuk
kegiatan komunitas maupun hanya sekedar untuk berekreasi dengan melihat patung
action figure anime ternama seperti Pokemon Go, Doraemon, Sailor Moon, dan
Hatsune Miku. Kegiatan yang dapat diselenggarakan di taman mulai dari skala

menengah hingga besar. Event yang diadakan pada amphiteater merupakan event
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yang membutuhkan ruang terbuka dan luas serta dihadiri banyak pengunjung seperti

event cosplay, music electronic, dsb.

Gambar 4.21. Taman yang berfungsi sebagai ruang komunal
Sumber: Hasil Desain, 2021

4.1. Rancangan Struktur

Sistem struktur pada bangunan anime community center menggunakan

sistem grid yang nantinya akan dijadikan titik kolom struktur. Kolom struktur

menggunakan material beton dengan bentang 8 meter.

a0

20

Gambar 4.22 Rencana kolom dan balok

Sumber: Hasil Desain, 2021
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Pondasi pada perancangan anime community center menggunakan tiang
pancang dengan 4 pilar dan kedalaman 32 m. Pondasi ini dipilih berdasarkan
kegiatan yang ditampung pada Anime Community Center tergolong besar dan
menampung banyak massa. Selain itu dikarenakan beban pada bangunan dan tanah
pada kecamatan Rungkut berjenis alluvial hidromort dengan tekstur keras yang

cukup dalam (Jelita dan Sagung, 2018).

Gambar 4.23. Rencana pondasi
Sumber: Hasil Desain, 2021
Pada atap anime community center menggunakan material dak beton dengan
lebar 12cm dan kemiringan 2° untuk meminimalisir air genangan hujan pada atap
agar tidak terjadi kebocoran. Penerapan pendekatan layering architecture pada

bangunan adalah dengan memainkan elevasi dan warna agar terkesan bertumpuk.
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Gambar 4.24. Rencana atap

Sumber: Hasil Desain, 2021

4.2. Rancangan Utilitas
Sistem utilitas air bersih berasal dari PDAM. Air dari PDAM kemudian
dipompa dan dialirkan pada tandon utama bangunan anime community center.
Sistem yang digunakan adalah sistem tangki atap. Perletakan tandon utama pada
anime community center berada pada tengah atap agar memudahkan penyebaran
pipa air bersih. Berikut adalah perhitungan kebutuhan air bersih bangunan Anime
Community Center:
a. Kapasitas tandon:
50 liter x 100 orang = 5000 liter ( 1 tandon berkapasitas 5000L yang dipompa
3x sehari).
b. Kebutuhan air rata-rata per hari (Qh) Qh = Qd/t
500 liter/8 jam= 625 liter
Pemakaian air bersih untuk bangunan Anime Community Center hanya digunakan
untuk WC pengunjung, pantry/cafe, dan tempat wudlu di mushola. Berikut adalah
skema penyaluran air bersih pada bangunan anime community center.
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Gambar 4.25. Alur penyaluran air bersih
Sumber: Hasil Desain, 2021
Area servis pada bangunan anime community center diletakkan pada 2 zona
yaitu zona selatan (merah) dan zona barat (hijau) yang masing-masing terdiri atas
8 toilet (4 toilet wanita dan 4 toilet pria). Area servis ini dipisahkan menjadi 2 zona
agar memudahkan pengunjung untuk menjangkau area servis yang lebih dekat dari
jarak pengunjung berada. 2 zona ini menggunakan tipe tipikal, yaitu lokasinya sama
antara lantai 1-3 untuk memudahkan pengunjung dalam mencari lokasi area servis.

Septic tank pada bangunan anime community center berkapasitas volume 8 m2,

SEPTICTANK

SEPTICTANK

Gambar 4.26. Pemisahan zona servis anime community center

Sumber: Hasil Desain, 2021

31



Perletakkan septic tank pada 2 zona sesuai dengan perletakkan zona area servis,
dimaksudkan agar memudahkan dalam sistem pipa pembuangan. Masing-masing
jarak antara bangunan dengan ke 2 septictank adalah 11 meter. Setelah dialirkan ke
septictank lalu dialirkan menuju sumur resapan. Lalu dialirkan ke pembuangan kota
pada sisi utara tapak.

Untuk sistem listrik berasal dari gardu PLN dimana listrik dari gardu PLN
disalurkan ke panel listrik kemudian disalurkan ke tiap ruangan dalam anime
community center dan pada area tapak. Pada bangunan anime community center juga
menyediakan genset yang berfungsi untuk menghasilkan listrik mandiri disaat listrik
PLN padam. Ruang genset berada pada sisi selatan bangunan bersebelahan dengan

ruang electrical.
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Gambar 4.27. Alur sebaran listrik dan perletakkan R. Genset dan R. Electrical

Sumber: Hasil Desain, 2021

Bangunan anime community center ini juga memikirkan sistem pemadam
kebakaran dan keamanan yang signifikan guna menjamin keamanan dan

kenyamana pengunjung. Untuk pencegahan dalam ruang diletakkan Fire
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extingusher (PAR) pada sudut-sudut ruangan serta meletakkan titik sprinkler ditiap
ruangnya. Terdapat 3 pintu pada sudut-sudut ruang yang mengarah pada luar
bangunan sebagai evakuasi publik untuk pengunjung agar dapat segera keluar dari
bagunan menuju zona aman. Terdapat titik kumpul dan jalur evakuasi yang tersebar
dalam ruang, yaitu lobby, tengah bangunan, dan berdekatan dengan pintu darurat

untuk memudahkan pengunjung mengevakuasi diri.

Keterangan:
Pintu darurat/jalur evakuasi
Titik kumpul

. Tabung PAR

an diskusi__
7\
<L @

Gambar 4.28. Sebaran pintu darurat, titik kumpul, dan tabung PAR pada
bangunan.

Sumber: Hasil Desain, 2021

Untuk menjaga kebersihan pada bangunan anime community center, pada
setiap 10 m diletakkan tempat sampah agar sampah tidak menumpuk. Sampah
dikumpulkan secara hotizontal (per ruangan pada satu lantai) lalu dibawa turun dan
diletakkan pada TPS yaitu di sisi timur tapak (pintu masuk pegawai). Saat bangunan
tidak beroperasi yaitu setelah pukul 20.00, sampah diangkut oleh truk sampah dan
dibuang ke TPU kota. Sistem pembuangan sampah ini dilakukan 3x seminggu
untuk mencegah penumpukan pada TPS dan baunya tidak mengganggu pegawai

serta pengunjung.
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Gambar 4.29. Titik sampah dan pembuangan sementara (TPS)

Sumber: Hasil Desain, 2021

Keterangan:
Titik sampah

. TPS
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Perancangan Anime Community Center ini menggunakan pendekatan layering
architecture dengan memfokuskan kepada penerapannya terhadap bangunan mulai
dari segi bentuk bangunan agar lebih menarik pengunjung, pemrograman zoning
yang diletakkan beragam pada satu lantai agar terjadi pluralisme sesuai dengan
konsep layering, dan penataan interior dan elevasi lantai yang beragam agar
pengunjung dapat merasakan vibes berbeda saat masuk bangunan anime
community center. Perancangan anime community center bertujuan untuk
mewadahi kegiatan-kegiatan komunitas pecinta anime. Selain itu untuk mewadahi
minat masyarakat Indonesia untuk menciptakan produksi animasi khas Indonesia.

Penerapan nilai keislaman terhadap perancangan anime community center
menggunakan pendekatan layering architecture adalah dengan berfikir secara kreatif
dan maju untuk menyelesaikan suatu persoalan. Hal ini tergambarkan mulai dari
perancangan bentukan dasar, fasad, dan pemrograman ruang. Selain itu permainan
bentuk dan ruang pada anime community center sesuai dengan penerapan islam yaitu
tidak terikat pada tradisi, selama tidak melanggar kaidah keislaman.

Penulis sadar bahwa perancangan tugas akhir ini masih membutuhkan saran.
Perlunya belajar pada banyak studi kasus dan jurnal untuk lebih mengerti sistem
layering pada bangunan baik segi bentuk, pemrograman maupun perancangan
ruangnya. Dikarenakan belum banyak jurnal dan studi kasus terkait pendekatan
layering architecture dan pendekatan ini terbilang baru dan masih awam digunakan.
Harapannya, perancangan anime community center dengan pendekatan layering
architecure ini nantinya dapat dijadikan kajian pembahasan terhadap objek
rancangan sejenis di masa yang akan datang dan bermanfaat di bidang ilmu

arsitektur.
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