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ABSTRAK
Industri Kreatif merupakan salah satu sektor yang diharapkan mampu menjadi
kekuatan baru ekonomi di Indonesia, seiring dengan kondisi sumber daya alam yang
semakin. Denpasar, umumnya Bali dikenal dengan potensi pariwisatanya yang
dimana perkembangan industri pariwisata di Bali sangat terkait dengan
perkembangan industri kreatif. Kedua industri ini berjalan seiring dan saling
melengkapi. Contohnya dengan meningkatnya industri pariwisata maka kebutuhan
akomodasi seperti penginapan semakin meningkat, yang dimana proses ini
membutuhkan bantuan dari sektor kreatif seperti arsitek, DKV, Cindramata, dll. Salah
satu permasalahan yang dialami pelaku industrif di Bali adalah rendahnya
pemahaman terhadap selera pasar. Para pelaku industri kreatif cenderung berjalan
secara individual, dan juga kurang acara yang mempertemukan kreator dengan
buyer-nya.
Melihat beberapa kendala yang ada dan memaksimalkan potensi, serta merayakan
semangat untuk berkarya dan berkolabroasi maka dibutuhkannya sebuah Creative
Hub sebagai ruang sharing, kolaborasi, komersil, produksi, dll yang merupakan salah
satu solusi untuk menanggapi permasalahan — permasalahan tersebut.
Perancangan didasari oleh konteks yang dimana arsitektur itu berada, dengan konsep
tata massa "Sanga Mandala” sebagai dasar awal yang kemudian di selaraskan kembali
dengan isu/ fenomena yang ada, fungsi bangunan dan tapak demi menghasilkan
sebuah ruang yang nyaman untuk berkolaborasi, berkarya, dan memamerkan karya
serta ramah lingkungan.

Kata Kunci : Arsitektur, Denpasar, Industri Kreatif, Creative Hub

ABSTRACT
Creative Industries is one of many sector that is expected to become a new economic
power in Indonesia, along with the condition of natural resources that are
Increasingly. Denpasar City is known for its tourism potential where the development
of the tourism industry in Bali is closely related to the development of creative
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industries. The two industries go hand in hand and complement each other. For
example with the increasing tourism industry, the need for, which in this process
requires assistance from the creative sector such as architects, DKV, Craftsman, etc.
One of the problems experienced by creator in Bali is the low understanding of market
needed. Creator tend to run individually, and also less events that bring creators to
buyers.

Seeing some of the existing obstacles and maximizing potential, as well as celebrating
the passion for work and collaboration, a Creative Hub is needed as a space for
sharing, collaboration, commercial, production, etc. which is one of the solutions to
respond to these problems.

The design is based on the context in which the architecture is located, with the
concept of mass management "Sanga Mandala” as the initial basis which is then
harmonized with the issues / phenomena, building functions and sites to produce a
comfortable space to collaborate, work, and exhibit and environmentally friendly.

Keyword : Architecture, Denpasar, Creative Industries, Creative Hub

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Industri Kreatif merupakan salah satu sektor yang diharapkan mampu
menjadi kekuatan baru ekonomi di Indonesia di masa mendatang, seiring
dengan kondisi sumber daya alam yang semakin terdegradasi setiap
tahunnya.

Denpasar, umumnya Bali dikenal dengan potensi pariwisatanya yang
dimana perkembangan industri pariwisata di Bali sangat terkait dengan
perkembangan industri kreatif. Kedua industri ini berjalan seiring dan saling
melengkapi. Contohnya dengan meningkatnya industri pariwisata maka
kebutuhan akomodasi seperti hotel dan villa semakin meningkat, yang dimana
proses ini membutuhkan bantuan dari sector kreatif seperti arsitek, desain
interior, DKV, Kuliner, Cindramata, dll.

Salah satu permasalahan yang dialami pelaku industrif di Bali adalah
rendahnya pemahaman terhadap selera pasar. Para pelaku industri kreatif
cenderung berjalan secara individual, dan juga saat ini Kota Denpasar masih
kurang acara yang mempertemukan kreator dengan buyer-nya.

Melihat beberapa kendala yang ada dan memaksimalkan potensi,
serta merayakan semangat untuk berkarya dan berkolabroasi maka
dibutuhkannya sebuah Creative Hub sebagai ruang sharing, kolaborasi,
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komersil, produksi, dll yang merupakan salah satu solusi untuk menanggapi
permasalahan — permasalahan tersebut. Berikut penjabaran permasalahan
dalam Denpasar Creative Hub dan target yang ingin dicapai.

Tujuan Perancangan

1. Menyediakan ruang bagi para pelaku industry kreatif khususnya di Kota
Denpasar.

2. Merancang bangunan Creative Hub yang sesuai dengan konteks kota
Denpasar.

3. Tempat bagi pelaku industry kreatif untuk bertemu, berkumpul, bekerja
dan berkolaborasi.

Rumusan Masalah

1. Bagaimana Program Ruang yang sesuai untuk perancangan Bangunan
Creative Hub di Kota Denpasar ?

2. Bagaimana merancang sebuah bangunan creative hub yang merespon
iklim tropis?

3. Bagaimana merancang sebuah bangunan dengan merespon tapak dan
lingkungan sekitar?

4. Bagaimana merancang sebuah bangunan Creative Hub yang me-
Reintepretasi Arsitektur Tradisional Bali dengan konteks masa Kkini,
sehingga didapat Arsitektur Bali Kontemporer?

Lokasi
Terletak di Jalan Raya Puputan, Denpasar, tapak pada Denpasar
Creative Hub memiliki luas 8.500 m2 dengan Koefisien Dasar Bangunan (KDB)
sejumlah maksimal 70% dan tinggi bangunan ditetapkan maksimal 15 meter.
Sementara Garis Sempadan Bangunan (GSB) pada Jalan Raya Puputan
selebar 12 meter dan pada Jalan Hayam Wuruk selebar 6m. Dengan lebar
Jalan Raya Puputan adalah 12 meter pada tiap sisi dan boulevard 8 m dan
lebar Jalan Hayam Wuruk 12 meter.
U
A

Gambar 1. Tapak
Sumber. Sketsa Pribadi
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Batasan

Perlunya batasan dimaksudkan agar tercapainya sebuah fokus utama
dalam sebuah perancangan, maka dalam perancangan ini ada beberapa poin
yang akan menjadi batasan Denpasar Creative Hub yaitu:

1. Lokasi perancangan berada di Kota Denpasar, sehingga desain mengacu
pada konteks kota Denpasar pada khususnya dan Bali pada umumnya.

2. Menurut hasil survey Badan Kreatif Indonesia dari sub-sektor industry
kreatif yang ada di Indonesia dan Sumber Daya Manusia yang ada di Kota
Denpasar, maka Denpasar Creative Hub akan mewadahi beberapa sub-
sektor karena peningkatanannya cukup signifikan dan memiliki potensi
yang sangat besar, diantaranya:

a. Arsitektur dan Desain Interior
b. Desain Komunikasi Visual

c. Fotografi dan Film

d. Musik

3. Kapasitas Bangunan sebesar 750 orang dengan mempertimbangkan
jumlah pelaku industry kreatif yang ada di Denpasar dan kemungkinan
adanya pelaku sector non-kreatif yang melakukan kunjungan.

TINJAUAN PUSTAKA

Creative Hub
A. Pengertian Creative Hub
Menurut Creative HubKit, Creative Hub atau dalam Bahasa Indonesia
yang berarti Pusat Industri Kreatif 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
B. Tujuan Creative Hub
Beberapa Tujuan dari Creative Hub menurut Creative HubKit antara lain:
1. Untuk memberikan dukungan melalui layanan dan / atau fasilitas untuk
gagasan, proyek, organisasi,dan bisnis, baik dalam jangka panjang
maupun jangka pendek, termasuk acara, pelatihan keterampilan,
pengembangan, dan peluang global.
Untuk memfasilitasi kolaborasi dan jaringan di antara komunitasnya.
3. Untuk menjangkau pusat penelitian dan pengembangan, lembaga,
industri kreatif dan non-kreatif.
4. Untuk berkomunikasi dan terlibat dengan khalayak yang lebih luas,
mengembangkan strategi komunikasi aktif.
5. Untuk memperjuangkan dan merayakan bakat yang muncul; menjelajahi
batas-batas praktik kontemporer dan mengambil risiko terhadap inovasi.

N

Hal | 4



i putu wisnu wira atmaja | gatot adi susilo | PUSAT KEGIATAN INDUSTRI KREATIF DI DENPASAR
gaguk sukowiyono TEMA ARSITEKTUR KONTEMPORER

C. Bentuk Creative Hub
Beberapa bentuk dari Creative Hub menurut Creative HubKit antara lain:

1. Centre: Bangunan berskala besar yang mungkin memiliki aset lainnya
seperti kafe, bar, bioskop, makerspace, toko, dan ruang pameran.

2. Network: Kelompok individu atau bisnis yang disebarkan — cenderung
berupa sektor atau tempat yang spesifik.

3. Cluster: Individu dan bisnis kreatif yang berbagi ruangan di suatu area
geografis.

4. Online Platform: Hanya menggunakan metode online —situs / media sosial
untuk terlibat dengan audiens yang tersebar.

5. Alternative: Berfokus pada eksperimen dengan komunitas baru, sektor
dan model keuangan.

Arsitektur Kontemporer
A. Pengertian Aristekture Kontemporer

Schirmbeck (1988) menyatakan bahwa arsitektur kontemporer
berkembang dari pemikiran bahwa arsitektur harus mampu memperoleh
sasaran dan pemecahan bagi arsitektur hari esok dan situasi masa kini.
Seorang kritikus Charles Jencks pun mulai memperkenalkan suatu metode
perancangan untuk mengembangkan arsitektur yang dinamakan dengan
arsitektur ‘bersandi ganda’ (double coded), teori inilah yang menjadi cikal
bakal arsitektur kontemporer, dimana gagasan ini bergantung pada banyak
factor yang mempengaruhi periode tertentu.

Imelda Akmal (2005) dalam bukunya Indonesian Architecture Now
menyebutkan bahwa Arsitektur Kontemporer di Indonesia terkait dengan
Sejarah, Tradisi, dan Iklim.

Konnemann (2000) ™ Arsitektur Kontemporer adalah suatu gaya
arsitektur yang bertujuan untuk mendemonstrasikan suatu kualitas tertentu
terutama dari segi kemajuan teknologi dan juga kebebasan dalam
mengekspresikan suatu gaya arsitektur, berusaha menciptakan suatu
keadaan yang nyata-terpisah dari suatu komunitas yang tidak seragam.”

Y. Sumalyo (1996) “Kontemporer adalah bentuk — bentuk aliran
arsitektur yang tidak dapat dikelompokan dalam suatu aliran arsitektur atau
sebaliknya berbagai arsitektur atau sebaliknya berbagai arsitektur tercakup di
dalamnya.”

L. Hilberseimer (1964) “Arsitektur Kontemporer adalah suatu aliran
arsitektur pada zamannya yang mencirikan kebebasan berkekspresi,
keinginan untuk menampilkan sesuatu yang berbeda, dan merupakan sebuah
aliran baru atau penggabungan dari beberapa aliran arsitektur.”

Berdasarkan pengertian arsitektur kontemporer diatas, dapat
disimpulkan bahwa arsitektur kontemporer adalah suatu pendekatan
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arsitektur yang tidak dibatasi oleh suatu gaya arsitektur tertentu yang
merespon konteks yang ada dimana arsitektur itu berada.

B. Metode Desain Arsitektur Kontemporer

Berdasarkan pengertian dan ciri — ciri arsitektur kontemporer serta
studi objek komparasi, maka dapat dirumuskan sebuah metode aristektur

kontemporer sebagai berikut:

ARCHITECT

CONTEMPORARY [ QL
ARGHTECTURe (WP [ CONTEXT

Gambar 2. Metode Arsitektur Kontemporer

Sumber. Analisa dan Sketsa Pribadi

Berdasarkan konsep pendekatan diatas dapat dijabarkan lebih detil

sebagai berikut:
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Gambar 3. Metode Arsitektur Kontemporer

Sumber. Analisa dan Sketsa Pribadi

PROGRAM RUANG

Besaran Ruang
Tabel 1. Besaran Ruang

Kelompok Ruang Penerimaan 155
Kelompok Ruang Arsitektur dan Interior 310
Kelompok Ruang Desain Komunikasi Visual 315
Kelompok Ruang Fotografi dan Film 300
Kelompok Ruang Musik 516
Gallery dan Co-Working Space 320
Kelompok Ruang Penunjang 1125
Kelompok Ruang Pengelola 419
Kelompok Ruang Keamanan 49
Kelompok Ruang Servis 136
Kebutuhan Parkir 2100
Total Luas Bangunan 5745
Luas Lahan 8500
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Organisasi Ruang
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Gambar 4. Organisasi Ruang
Sumber. Sketsa Pribady

DESAIN

Tata Massa

Pada perancangan Denpasar Creative Hub ini menerapkan konsep
massa banyak, dan dalam hal ini mengikuti konsep pola tata massa Sanga
Mandala yang ada di Bali.
A. Sanga Mandala

Konsepsi Sanga Mandala pada dasarnya merupakan hasil
penggabungan konsepsi Kaja- Kelod dan Kangin-kauh yang dikenal sebagai
sumbu natural dan ritual masyarakat Hindu Bali. Kedua konsepsi tersebut
selanjutnya disisipi lagi dengan sebuah pandangan tentang adanya posisi
tengah (Bali: madya) sebagai daerah peralihan atau transisi. Wilayah
bersumbu natural kaja-kelod yang sebelumnya hanya terbagi atas zona sakral
dan profan, akhirnya berkembang menjadi terbagi atas tiga zona, yaitu zona
kaja yang bernilai sakral atau utama (Bali: utama), zona tengah yang bernilai
menengah (Bali: madya), dan zona kelod yang bernilai profan (Bali: nista).
Pada wilayah bersumbu ritual kangin-kauh yang sebelumnya yang hanya
dibedakan sebagai zona sakral dan profan, pada akhirnya juga berkembang
menjadi tiga zona, yaitu zona kangin yang sakral (utama), zona tengah yang
menengah (madya), dan zona kauh yang profan (nista). Suryada, I Gusti,
2012
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Gambar 5. Konsep Sanga Mandala
Sumber. I Wayan Glebet

Berdasarkan skema di atas selanjutnya konsepsi tersebut dapat
dijadikan dasar dalam perletakan ruang, mulai dari yang utama hingga yang
paling profan/ nista, sebagai berikut: utama ning utama (UU), utama ning
madya (UM), utama ning nista (UN), madya ning utama (MU), madya ning
madya (MM), madya ning nista (MN), nista ning utama (NU), nista ning madya
(NM), dan nista ning nista (NN). Dan penerapapannya ke dalam tapak adalah
sebagai berikut:

-C

NU | UM uu\
NM | mMm | MU\

NN | MN UD

Gambar 6. Zonasi Berdasarkan Sanga Mandala
Sumber. Sketsa Pribadi

B. Kualitas Setiap Zona
Penjabaran Kualitas zona dengan membagi 3 kelompok bagian sesuai
fungsi
B utama | Pendukung [} Servis
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Gambar 7. Kualitas Setiap Zona Sanga Mandala
Sumber. Sketsa Pribadi
C. Perletakan Fungsi Sesuai Zona
Dari setiap zona diterjemahkan dan disesuaikan kembali dengan fungsi
- fungsi yang ada pada Denpasar Creative Hub.

Gambar 8. Perletakan Fungsi Sesuai Zona Sanga Mandala
Sumber. Sketsa Pribadi

D. Pengembangan Tata Massa
Zona dan fungsi kemudian dikembangkan menjadi sebuah tatanan
massa yang utuh. Yang kemudian dikembangan lagi menjadi sebuah Layout

Plan.

Gambar 9. Pengembangan Tata Massa
Sumber. Sketsa Pribadl
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E. Layout Plan
Layout Plan berikut merupaka hasil dari pengembangan dari konsep
sanga mandala.

e

Gambar 10. Layout Plan
Sumber. Sketsa Pribadi

Ruang
A. Entrance

Suasana menuju ke lobby pengunjung dihadirkan penglaman ruang
berupa lorong dengan ornament pada dindingnya dan terdapat sebuah kolam
hias. Serta juga terdapat vie ke plaza yang sekaligus menjadi gallery.

Gambar 11. Entrance
Sumber. Sketsa Pribadi
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B. Interior Ruang Kerja
Suasana interior ruang kerja di dominasi oleh warna coklat sehingga

menimbulkan kesan yang hangat.

Gambar 12. Interior
Sumber. Sketsa Pribadi

C. Plaza Gallery

Terdapat sebuah plaza yang berfungsi sekaligus sebagai gallery untuk
memamerkan karya — karya para pelaku industri kreatif. Plaza ini terletak di
sentral tapak yang bisa dinikmati dari sisi mana saja dari tapak. Plaza ini
didominasi oleh warna putih dan abu — abu agar karya yang dipamerkan dapat
terlihat menonijol.

Gambar 13. Tapak
Sumber. Gallery

D. Seating Area

Seating area yang berundag dimaksudkan agar para pengunjung
dapat duduk dan menyaksikan pertunjukan yang ada di stage melalui tempat
ini, dan juga seating area ini langsung terhubung ke café sehingga
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pengunjung dapat menikmati penampilan dan sekaligus menikmati hidangan
café.

Gambar 14. Tapak
Sumber. Seating Area

E. Stage

Stage terhubung langsung dengan studio music dari kelompok industri kreatif
bidang musik. Dimaksudkan agar para pelaku music dapat menampilkan
karyanya, terdapat sebuah lapangan yang cukup luas pada bagian depan
stage sebagai tempat para penonton untuk menyaksikan dan juga dapat
digunakan sebagai ruang kolaborasi bai kantar bidang industri kreatif maupun
lintas bidang.

Gambar 15. Stage
Sumber. Sketsa Pribadi

Struktur

Struktur dalam Denpasar Creative Hub dibagi menjadi 3 yaitu struktur
bawah, struktur inti dan struktur atas. Dimana terdapat beberapa alternative
dalam struktur atas yaitu menggunakan atap perisai/ Pelana dan rooftop
garden dengan material kerangka atap berupa baja WF dan penutup Bitumen,
sedangan untuk struktur inti menggunakan system struktur rangka kaku
dengan tambahan balok kantilever jika terdapat bentuk yang melebihi modul
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struktur dengan material baja WF. Dan untuk struktur bawah yaitu pondasi

menggunakan jenis footplat.

POTONGAN A-A

FOTONGAK 5.8

Gambar 16. Struktur
Sumber. Sketsa Pribadi

Utilitas

Terdapat beberapa fitur utilitas dalam Denpasar Creative Hub
diatarnya: Sirkulasi dengan munggunakan ramp dan tangga, Air bersih
dengan menggunakan system Downfeed, Air kotor, elektrikal dengan
bersumber pada pIn dan genset dengan automatic transfer switch dan sistem

kebakaran dengan menggunakan sistem sprinkler otomatis.

A. Sistem Utilitas Elektrikal

Sistem Elektrikal disini memiliki 2 sumber pemasukan listrik yaitu dari

PLN dan Genset yang diatur oleh Automatic Transfer Switch.
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Gambar 17. Elektrikal
Sumber. Sketsa Pribadi

B. Sistem Utilitas Air

Pada Sistem Air bersih bersumber pada PDAM yang selanjutnya akan
disebar menggunakan pompa dengan sistem Downfeed yaitu dengan
menggunakan tandon atas. Sedangkan untuk air kotor limbah diarahkan
menuju bak control yang selanjutnya dibawa ke septic tank dan sumur
resapan.

i

Gambar 18. Air
Sumber. Sketsa Pribadi

KESIMPULAN
Denpasar Creative Hub merupakan sebuah ruang bagi para pelaku industri
kreatif khususnya di Denpasar untuk berproduksi, berkolaborasi.
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Perancangan didasari oleh konteks yang dimana arsitektur itu berada, dengan
konsep tata massa “Sanga Mandala” sebagai dasar awal yang kemudian di
selaraskan kembali dengan isu/ fenomena yang ada, fungsi bangunan dan
tapak demi menghasilkan sebuah ruang yang nyaman untuk berkolaborasi,
berkarya, dan memamerkan karya serta ramah lingkungan.
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