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ABSTRAK
Kukar Creative Center adalah tempat yang menyatukan orang-orang kreatif dan
berperan sebagai penghubung yang menyediakan ruang dan dukungan untuk
menjalin koneksi, pengembangan karya dan keterlibatan masyarakat dalam sektor
industri kreatif. Kukar Creative Center ini berfokus dalam memfasilitasi 8 subsektor
perwakilan industri kreatif yang paling berkompetensi di Kutai Kartanegara yang
akan mengembangkan bakat para pemuda kreatif dan para pelaku start up yang
diantaranya bidang Musik, Seni Pertunjukkan, Kerajinan tangan, Fotografi, Film
Animasi dan Video, Arsitektur, Desain Komunikasi Visual, Fashion.
Perancangan Kukar Creative Center menjadi kelebihan dalam tujuan memunculkan
rancangan yang sesuai dengan potensi-potensi masyarakat untuk berkreasi atau
proses kreatif.Selain itu tema arsitektur metafora dapat menyesuaikan dengan
pengguna, utamanya adalah anggota Kukar Kreatif, mulai dari perancangan bentuk
bangunan, tata ruang bangunan sampal dengan facade bangunan yang selalu
mempertimbangkan beberapa pola bentuk Lego.
Perancangan ini menghasilkan konsep Lego dimana Lego memiliki karakteristik
permainan yang mencerminkan Kkarateristik dalam dunia kreatif. Disamping itu
untuk mendukung bangunan yang sesuai dengan karakteristik Lego, bangunan
menggunakan warna warna yang berani yang berfungsi memberikan semangat
pada pengguna ketika ketika melakukan kegiatan industry kreatif serta
memberikan daya tarik untuk masyarakat Kutai Kartanegara.

Kata kunci : Creative Center, Kukar Kreatif, Arsitektur Metafora

ABSTRACT

Kukar Creative Center is a place that unites creative and educated people
as a liaison that provides space and support to establish connections,
develop works and connect people in the creative industry sector. Kukar
Creative Center has a role in facilitating 8 of the most competent creative
industry sub-sectors in Kutai Kartanegara that will develop the creativity
of creative young people and beginners starting in the fields of Music,
Performing Arts, Crafts, Photography, Animation and Video Films,
Architecture, Communication Design Visual, Fashion.

The design of the Kukar Creative Center becomes an advantage in the
goal of bringing up designs that are in accordance with the potentials of
the community to be creative or creative. In addition, metaphorical
architectural designs can be tailored to the user, designed for Kukar



Creative members, ranging from building design to building layout to
building facades that always consider several Lego shape patterns.

This design produces the concept of Lego where Lego has the
characteristics of a game that reflects the characteristics in the creative
world. Besides that, to support buildings that are in accordance with the
characteristics of Lego, the buildings use challenging colors that provide
enthusiasm to the compilation users to carry out creative industry
activities and provide an attraction for the people of Kutai Kartanegara.
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PENDAHULUAN

Kutai Kartanegara atau biasa disingkat dengan Kukar adalah salah
satu kota yang memiliki gerakan Kukar Kreatif sebagaimana regulasi
gerakan ekonomi kreatif dari Kementarian Pariwisata dan Ekonomi
Kreatif Republik Indonesia yang mulai digalakkan pada tahun 2011.

Industri  kreatif merupakan industri yang memiliki ciri-ciri
keunggulan pada sisi kreativitas dalam menghasilkan berbagai desain
kreatif yang melekat pada produk barang atau jasa yang dihasilkan.
(Howkins, 2008) Industri kreatif ini sendiri dapat dikatakan sebagai
ekonomi kreatif dan memiliki berbagai macam sektor, karena industri
kreatif tidak hanya terpusat pada satu bidang saja. Jadi selama
kreativitas, keterampilan, dan bakat individu tersebut disalurkan dan
diwadahi dengan tepat, maka sektor industri kreatif yang beragam
dapat direalisasikan.

Menurut Kementrian Perdagangan Indonesia Industri Kreatif
memiliki 16 subsektor antara lain Periklanan, Arsitektur, Pasar Barang
Seni, Kerajinan, Desain, Fashion, (Video, Film, dan Fotografi),
Permainan Kreatif, Musik, Seni Pertunjukkan, Penerbitan dan
Percetakan, Layanan Komputer dan Peranti Lunak, Televisi dan
Radio, Riset dan pengembangan, serta Kuliner.

Disadari bahwa Kutai Kartanegara memiliki cukup banyak potensi
dan kompetensi dalam bidang industri kreatif. Meskipun belum
mencakup 16 item lengkap industri kreatif, hasil identifikasi
meunjukkan Kukar punya talenta dan kompetensi yang kuat dibidang
Musik, Seni Pertunjukkan, Kerajinan tangan, Fotografi dan Videografi,
Desain, Fashion. Meski Kota Kutai Kartanegara sudah memiliki
gerakan Kukar Kreatif dan berbagai lintas komunitas yang ada
didalamnya yang membangun dan membangkitkan prestasi Kota
Kutai Kartanegara. Namun masih terdapat persoalan dimana hal itu



belum adanya fasilitas yang memadai. Secara operasional, gerakan
Kukar Kreatif masih minim dalam segi kebutuhan ruang, tapak dan
pembangunan dalam menampung aktifitas industri kreatif tersebut.
Maka dari itu dibutuhkan suatu wadah terpusat dan terintegrasi untuk
mewadahi kreativitas, keterampilan serta mengembangkan bakat
para pelaku industri kreatif yang ada di Kota Kutai Kartanegara tidak
tersia-siakan. Integrasi yang dimaksud tidak hanya antara
pemerintah dengan para pelaku industri kreatif, tetapi juga didalam
internal industri kreatif itu sendiri agar mereka dapat tumbuh dan
berkembang sehingga industrinya dapat mapan dan padu untuk
bersaing di dunia perindustrian Indonesia bahkan dunoa. Wadah ini
nantinya diharapkan mampu diakses dan dimaksimalkan oleh
masyarakat Kota Kutaikartanegara dan dikenal dengan istilah Kukar
Creative Center.

Kukar Creative Center ini akan berfokus pada gerakan Kukar
Kreatif yang tidak terlepas dari peran komunitas, pemerintah, dan
masyarakat Kutai Kartanegara sebagai pendukung terbentuknya
industri kreatif tersebut yang berlokasi pada kawasan pariwisata
dengan mengambil tema metafora tangible.

Tujuan perancangan ini merumuskan sebuah konsep dan
mendapatkan data-data beserta analisanya yang digunakan sebagai
program dasar landasan perencanaan dan perancangan desain
Kukar Creative Center, serta diharapkan mampu menjadi wadah
yang tepat bagi pengembangan pelaku industri kreatif yang
berperan sebagai sarana  berkumpul, berinteraksi, dan
bereksperimen serta mendukung fungsi edukasi, produksi, dan
promosi yang mendorong terjadinya tahapan berjenjang dalam
proses kreatif sehingga dapat diapresiasi sebagai tipologi bangunan
baru yang ada turut mengembangkan industri kreatif di kota Kutai
Kartanegara.

TINJAUAN PUSTAKA

1. Creative Center

Pada beberapa buku seperti Time Saver Standards For Building
Type fourth edition, tidak ditemukan tipologi atau kajian bangunan
Creative Center. Menurut Creative HubKit, creative center adalah
tempat, baik fisik maupun virtual, yang menyatukan orang-orang
kreatif dan berperan sebagai penghubung yang menyediakan ruang
dan dukungan untuk menjalin koneksi, pengembangan bisnis dan



keterlibatan masyarakat dalam sektor kreatif, budaya dan teknologi.
Pusat kreatif memiliki berbagai tujuan:

a. Untuk memberikan dukungan melalui layanan dan / atau
fasilitas untuk gagasan, proyek, organisasi, dan bisnis yang
menjadi tuan rumah, baik dalam jangka panjang maupun
jangka pendek, termasuk acara, pelatihan keterampilan,
pengembangan kapasitas, dan peluang global.

b. Untuk memfasilitasi kolaborasi dan jaringan di antara
komunitasnya.

c. Untuk menjangkau pusat penelitian dan pengembangan,
lembaga, industri kreatif dan non-kreatif.

d. Untuk berkomunikasi dan terlibat dengan khalayak yang lebih
luas, mengembangkan strategi komunikasi aktif.

e. Untuk memperjuangkan dan merayakan bakat yang muncul;
menjelajahi batas-batas praktik kontemporer dan mengambil
risiko terhadap inovasi.

2. Kukar Kreatif

Disadari bahwa Kutai Kartanegara memiliki cukup banyak
potensi dan kompetensi dalam bidang industri kreatif, meskipun
belum mencakup 16 item sebagaimana regulasi dari
Kemenparekraf. Hasil identifikasi menunjukkan Kukar punya
talenta dan kompetensi yang kuat dibidang Musik, Seni
Pertunjukkan, Kerajinan Tangan, Fotografi dan Videografi,
Desain, dan Fashion. Oleh karena itulah, gerakan Kukar Kreatif
diharap bisa menjadi wadah bagi berkembangnya potensi
tersebut.

Arsitektur, adalah kegiatan kreatif yang berkaitan dengan
jasa desain bangunan secara menyeluruh baik dari level makro
(perencanaan kota, urban design, arsitektur lanskap) sampai
dengan level mikro (detail konstruksi), misalnya; arsitektur
taman, perencanaan biaya konstruksi, konservasi bangunan
warisan, pengawasan konstruksi, perencanaan kota, konsultasi
kegiatan teknik, dan rekayasa bangunan seperti sipil dan
rekayasa mekanika 14 dan elektrikal. Selain dalam perancangan
konstruksi, produk lain yang dapat mendukung arsitektur adalah



berupa maket, sketsa, gambar ilustrasi 3d, dan animasi dalam
membantu proses presentasi

b. Film, Video dan Fotografi adalah kegiatan kreatif yang berkaitan
dengan kreasi produksi film, video, dan jasa fotografi serta
distribusi rekaman video dan film. Termasuk dalam penulisan
naskah, dubbing film, sinematografi, sinetron, dan eksibisi film.

c. Fesyen, adalah kegiatan kreatif yang terkait dengan kreasi desain
pakaian, desain alas kaki, dan desain aksesoris mode lainnya
produksi pakaian mode dan aksesorisnya, konsultansi lini produk
fesyen, serta distribusi produk fesyen.

d. Musik, adalah kegiatan kreatif yang berkaitan dengan
kreasi/komposisi, pertunjukan, reproduksi, dan distribusi dari
rekaman suara.

e. Kerajinan, adalah kegiatan kreatif yang berkaitan dengan kreasi,
produksi, dan distribusi produk yang dibuat dihasilkan oleh tenaga
pengrajin yang berawal dari desain awal sampai dengan proses
penyelesaian produknya, antara lain meliputi barang kerajinan yang
terbuat dari: batu berharga, serat alam maupun buatan, kulit,
rotan, bambu, kayu, logam (emas, perak, tembaga, perunggu,
besi), kayu, kaca, porselin, kain, marmer, tanah liat, dan kapur.

f. Desain adalah kegiatan kreatif yang terkait dengan kreasi desain
grafis, desain interior, desain produk, desain industri, konsultasi
identitas perusahaan dan jasa riset pemasaran serta produksi
kemasan dan jasa pengepakan.

3. Arsitektur Metafora

Menurut arsitotle, metafora adalah memberi nama pada
sesuatu yang menjadi milik sesuatu yang lain, pemindahan dari
genus menjadi spesies, atau dari spesies menjadi genus, atau dari
spesies menjadi spesies atau pada dasar analogi bahwa dari analogi
terdapat empat istilah yang sangat berhubungan, yaitu yang kedua
menuju yang pertama sebagaimana yang keempat menuju yang
ketiga, untuk itu kemudian secara metafora meletakkan keempat



sebagai pengganti kedua dan kedua sebagai pengganti keempat.
Aristotle juga mengatakan, “metafora memberi gaya, kejernihan,
daya tarik dan berbeda dari yang lain: dan ini bukanlah hal yang
penggunanya bisa diajarkan oleh satu orang ke orang yang lain”
(Abel, 1997). Dari definisi yang telah dipaparkan oleh Aristotle
tersebut, bisa disimpulkan bahwa metafora adalah pendefinisian
sesuatu dengan sesuatu yang lain atau bisa juga dikatakan sebagai
bentuk perumpamaan. Arsitektur metafora adalah mengidentifikasi
suatu bangunan arsitektural dengan pengandaian sesuatu yang
abstrak sehingga setiap pengamat akan mempunyai perspepsi
masing-masing sesuai dengan persepsi yang timbul pada saat
pertama kali melihat bangunan tersebut.

Terdapat beberapa pendapat yang mencoba mengajukan
pengertian metafora antara lain:

1. Antoniades, A.C. Poetics of Architecture van nostrand Reinhold,
New York, 1990
Kategori metahpor dalam arsitektur menurut antoniades (1990):

a. Ingatible metaphor: metafora dalam tataran ide, konsep
atau kualitas-kualitas khusus.

b. Tangible metaphor: metafora yang berangkat dari hal-hal
visual serta spesifikasi/karakter tertentu dari sebuah
benda seperti sebuah rumah adalah puri atau istana,
maka wujud rumah menyerupai istana. Dapat dirasakan
dari suatu karakter visual atau material.

c. Combination: merupakan penggabungan intangible
metaphors dan tangible metaphors dengan
membandingkan suatu obyek visual dengan yang lain
dimana mempunyai persamaan nilai konsep dengan
obyek visualnya. Dapat dipakai sebagai acuan kreativitas
perancangan. Dimana secara konsep dan visual saling
mengisi sebagai unsur-unsur awal dan visualisasi sebagai
pernyataan untuk mendapatkan kebaikan kualitas dan
dasar.

2. Broadbent, Geoffry / Bunt, Richard / Jencks; sign, symbol and
architecture; John Wiley and sons; New York; 1980.
Kategorisasi desain dari Broadbent tentang analogic design
mengindikasikan pembagian metaphor dalam 3 kategori yaitu :
a. Visual metafora secara visual
b. Structural, metafora dalam aspek struktur, fungsi, sistem



c. Filosofikal , metafora dalam aspek ide, konsep dan nilai

n

. Charles Jencks dalam
Architecture”.

Metafora dianggap sebagai kode yang ditangkap pada suatu
saat oleh pengamat dari suatu objek dengan mengandalkan objek
lain dan bagaimana melihat suatu bangunan sebagai suatu yang
lain karena adanya kemiripan.

. Geoffrey Broadbent, dalam buku “Design in Architecture” (1995).

Transforming : figure of speech in which a name of
description term is transferred to some object different form. Dan
juga menurutnya pada metafora pada arsitektur adalah
merupakan salah satu metode kreativitas yang adal pada desain
spectrum perancang.

The Language of Post Modern

METODE PERANCANGAN

Perancangan ini menggunakan metode pragmatis dimana
proses perancangan bentuk melalui tahap coba-coba (trial and
error) dengan didukung oleh kegiatan kajian pustaka dan
kegiatan survey lapangan sedemikian rupa untuk memenubhi
maksud yang ingin dicapai.

1. Tapak

Lokasi terletak di JI. Woltermonginsidi, Kelurahan Timbau,
Kecamatan Tenggarong, Kabupaten Kutai Kartanegara. Lahan
merupakan lahan kosong yang dimiliki oleh pemerintah. Lokasi
lahan terletak disebelah Tenggarong Visitor Center atau yang
dikenal sebagai Jam Bentong dengan kontur relatif datar dan
ketinggian sekitar 2-3m diatas permukaan laut.

Tapak yang berada di Jalan Woltermonginsidi Kelurahan Timbau
Kecamatan Tenggarong ini tepatnya berada di pinggir jalan utama
Kota Tenggarong yang menghadap ke tepi sungai Mahakam,
dengan batas-batas wilayah sebagai berikut:

a. Utara : ex- JI. Woltermonginsidi
b. Selatan : Kantor Perdagangan dan Jasa



c. Timur : JI. Woltermonginsidi
d. Barat : Lahan Kosong
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Gambar 1. Lokasi Tapak
Sumber: Penulis
Adapun arah peraturan bangunan pada lokasi Tapak berdasarkan

RDTR Kutai Kartanegara Tahun 2013-2033 adalah sebagai berikut:

a. Tata Guna Lahan : Kawasan Pariwisata Buatan
b. Luas Tapak : £8.100m2
c. KDB : 30%
d. RTH : 70%
e. KLB : 2-3 Lt
f. Ketinggian Bangunan : 4 lantai
g. GSB : 10-15m

2. Konsep Desain

a. Tapak

Pembagian zona tapak berdasarkan fungsi yang telah
dianalisa sebelumnya yaitu fasilitas penerima, fasilitas penunjang,
taman/Plaza Outdoor, area servis, dan parkir.

Gambar 2. Konsep Tapak
Sumber: Penulis



b. Pengolahan Ruang Dalam

Organisasi ruang yang digunakan adalah organisasi cluster
yang mempertimbangkan pendekatan fisik untuk menghubungkan
suatu ruang terhadap ruang lainnya.

Gambar 4. Pola Organisasi Ruang Cluster
Sumber: Penulis

Gambar 5. Konsep Pengolahan Ruang Dalam
Sumber: Penulis

h. Massing

Gamar 5. Konsep Massing
Sumber: Penulis



HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada tahapan ini, konsep dan proses desain yang sudah
dilakukan akan dijabarkan secara teperinci melalui visualisasi hasil
desain baik secara dua dimensi maupun tiga dimensi.

Gambar 6. Tampilan Bangunan Secara Tiga Dimensi
Sumber: Penulis

Bentuk dan tampilan bangunan yang mengadaptasi dari
bentukan lego yang diibaratkan sebagai meningkatkan kreatifitas
seseorang. Proporsi dan skala dicapai dari perbandingan ketinggian
massa bangunan di samping tapak yang merupakan monumen jam
bentong.

Gambar 7. Interior Kukar Creative Center
Sumber: Penulis



KESIMPULAN

Perancangan Kukar Creative Center ini berfokus dengan lahan
perkotaan dan pendekatan eksplorasi metafora bentuk lego dengan
komposisi ruang dan bentuknya. Setiap industry kreatif dari sub sektor
yang beragam, perancangan ini menjadi ruang struktural yang
mengakomodir semua masyarakat umum maupun komunitas industri
kreatif dan kebutuhan dan keinginan mereka. Melalui metode pragmatis,
perancangan yang terjadi dalam konteks perkotaan di kawasan pariwisata
buatan ini merujuk dan menggunakan aturan desain peraturan kota terkait
dengan situs bangunan dengan menggunakan unsur-unsur perancangan
arsitektur sehingga dapat menciptakan suatu bentuk yang indah dan
memiliki daya tarik bagi masyarakat di Kutai Kartanegara.
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