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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan merancang sebuah pusat komunitas komik yang 

inovatif di kota Surabaya dengan pendekatan arsitektur interaktif. Dengan 

mengintegrasikan prinsip elemen Arsitektur interaktif, diharapkan pusat ini 

dapat menjadi tempat yang dinamis untuk mendukung kreativitas dan 

kolaborasi dalam komunitas komik. Metode yang digunakan dalam 

perancangan ini meliputi studi literatur, survey lapangan, wawancara dengan 

anggota komunitas komik, dan analisis kasus serupa. Data yang diperoleh 

digunakan untuk mengembangkan konsep desain yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik pengguna. 

Pendekatan arsitektur interaktif dipilih untuk menciptakan ruang yang tidak 

hanya fungsional tetapi juga mampu berinteraksi dengan penggunanya. 

Program ruang dalam desain ini mencakup area pameran komik, ruang 

workshop dan studio, area diskusi dan ruang komunitas, kafe dan toko komik, 

perpustakaan komik, serta ruang administrasi dan pengelolaan. Desain ini 

diharapkan dapat memberikan solusi yang inovatif untuk mendukung 

perkembangan komunitas komik di Surabaya, serta menjadi destinasi wisata 

budaya yang menarik. 

Kata Kunci: Industri Kreatif, Komik, Pusat Komunitas   
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ABSTRACT 

 

This study aims to design an innovative comic community center in 

Surabaya using interactive architecture. By integrating interactive 

architecture elements, the center is envisioned as a dynamic space to support 

creativity and collaboration within the comic community. The design 

methodology includes literature review, field surveys, interviews with comic 

community members, and case studies. The gathered data is utilized to develop 

design concepts tailored to the needs and characteristics of the users. 

Interactive architecture is chosen to create a space that not only fulfills 

functional requirements but also interacts with its users. The spatial program 

includes comic exhibition areas, workshop and studio spaces, discussion and 

community areas, a comic café and shop, a comic library, as well as 

administrative and management spaces. This design aims to offer an innovative 

solution to foster the growth of the comic community in Surabaya, serving as 

an appealing cultural destination. 

Keywords :Creative Industry, Comic ,Community Center 
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