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ABSTRAK

Perkembangan dalam suatu bangsa memiliki sejarahnya sendiri.
Perkembangan dalam suatu bangsa memiliki sejarahnya sendiri. Di Jepang juga
mengalami perjalanan sejarah yang membentuk karakter orang Jepang seperti saat
ini. Dilansir dari detik jawa timur, terdapat salah satu komunitas terbesar di
Surabaya yaitu Cosura atau Cosplay Surabaya, yang telah berdiri selama 17 tahun
mulai tahun 2007. Jumlah anggota dari Cosura pada tahun 2023 mencapai 200
orang dengan berbagai wilayah. Metode yang digunakan dalam mencapai
perancangan memiliki tiga tahap yaitu tahap pengumpulan data dengan cara
observasi, wawancara, dokumentasi dan studi kasus. tahap kedua yaitu analisis dab
pemrogaman yang berisi analisis dan pemrogaman tapak, analisis dan pemrogaman
Fungsi, Aktivitas, dan Kapasitas Bangunan, Analisis Struktur dan Utilitas. tahap
ketiga adalah Tahap Perumusan Konsep, berisi konsep ruang luar, bangunan dan
ruang dalam.

Maka pendekatan interactive architecture diharapkan mampu menjadi
fasilitas publik yang dapat menciptakan ruang interaksi pertukaran budaya Jepang
yang dibawa ke Indonesia dan diikuti serta dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
masyarakat saat ini. Perancangan Japanese Cultural Community Center dengan
pendekatan interactive architecture berpotensi menjadi jembatan budaya antara
Indonesia dengan Jepang. Dengan menerapkan elemen arsitektur yang interaktif,
pusat komunitas ini tidak hanya menyediakan ruang fisik untuk kegiatan budaya
tetapi juga menciptakan pengalaman dinamis yang melibatkan pengunjung secara
langsung.

Kata Kunci: Pusat Komunitas, Kolaborasi, Budaya
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ABSTRAK

The development of a nation has its own history. The development of a
nation has its own history. Japan has also undergone a historical journey that has
shaped the character of the Japanese people as they are today. According to Detik
Jawa Timur, one of the largest communities in Surabaya is Cosura or Cosplay
Surabaya, which has been in existence for 17 years since 2007. The number of
members of Cosura in 2023 reached 200 people from various regions. The method
used in the design process consists of three stages: the first stage involves data
collection through observation, interviews, documentation, and case studies. The
second stage is analysis and programming, which includes site analysis and
programming, analysis and programming of building functions, activities, and
capacity, as well as structural and utility analysis. The third stage is the Concept
Formulation Stage, which includes concepts for outdoor spaces, buildings, and
indoor spaces.

Thus, the interactive architecture approach is expected to create a public
facility that fosters cultural exchange between Japan and Indonesia, adapted and
developed according to current community needs. The design of the Japanese
Cultural Community Center using the interactive architecture approach has the
potential to serve as a cultural bridge between Indonesia and Japan. By
incorporating interactive architectural elements, this community center not only
provides physical space for cultural activities but also creates a dynamic
experience that directly engages visitors. ‘

Keywords: Community Center, Collaboration, Culture
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