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Pendahuluan

openg adalah penutup muka, yang bahannya terbuat

dari kayu, emas, kertas, tanah liat, tembikar,
anyaman, dan bahan lainnya (Pribadi, 2012). Pada
umumnya topeng tersebut menggambarkan karakter jiwa
manusia dan karakter binatang tertentu, dengan harapan
apabila memakai topeng tersebut, akan terwujud
identitas yang ditokohkannya. Di Indonesia, topeng
merupakan salah satu hasil seni budaya dengan peran
dan fungsi yang berbeda-beda sesuai adat istiadat dan
kepercayaannya. Perbedaannya antara lain pada fungsi
sebagai  perwujudan, pemujaan, bekal kubur,
perlengkapan busana tari, dan lain-lain (Martono, 1994).

Salah satu suku di Indonesia yang menggunakan
topeng-topeng sebagai adat istiadat adalah Suku Dayak
di Kalimantan. Menurut Lontaan (1975), Suku Dayak
terdiri dari enam rumpun yang di dalamnya terdapat 405
sub-sub suku. Mereka memiliki budaya dan bahasa yang
mirip dengan kekhasan masing-masing. Dilansir dari
Wardibudaya (2018), Topeng Hudoq di Kalimantan
Timur (Suku Dayak Kenyah, Dayak Bahau dan Modang)
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yang digunakan penari pada saat upacara penanaman
padi, mengusir roh jahat dan mengundang roh baik, serta
memohon kesuburan kepada para dewa. Di Kalimantan
Tengah, ada topeng bernama topeng Sababuka dan
topeng Luha pada upacara kematian di Kalimantan
Tengah.

Indonesia dikenal sebagai bangsa yang memiliki
keragaman budaya lokal. Keragaman budaya tersebut
salah satunya dapat dilihat dari beragamnya jenis topeng
tradisional dari berbagai daerah yang mengambarkan
fungsi-fungsi unik berbeda dan mencerminkan filosofi
dan karakter kehidupan mereka. Namun masih banyak
masyarakat yang kurang mengenal secara lebih
mendalam topeng dari Suku Dayak di Kalimantan.
Dengan mengenal lebih jauh tentang Topeng Suku Dayak
diharapkan kita dapat mengenal budaya Dayak secara
lebih  luas dan bahkan ikut terlibat dalam
melestarikannya.

Pembahasan

Dari permasalahan tersebut, maka dibuatkan media
edukasi yang disajikan dalam buku ilustrasi sehingga
dapat menjelaskan narasi secara menarik serta
menggambarkan konsep abstrak. Tujuannya untuk
mengedukasikan kepada dewasa muda untuk menambah
wawasan dan pengetahuan sehingga mengetahui adat
istiadat dan budaya Suku Dayak melalui topeng. Buku ini
memberikan ilustrasi dan deskripsi tentang filosofis,
perkembangan sejarah, dan bentuk visual topeng-topeng
sehingga dapat terlihat bagaimana adat istiadat
masyarakat Suku Dayak yang masih memperhatikan

2 | Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain



nilai-nilai kearifan lokal, sebagaimana tercermin dalam
bentuk dan tampilan topeng.

Agar dapat menarik perhatian dan tetap menjaga
karakteristik yang sebenarnya, gaya ilustrasi yang
digunakan adalah gaya semirealis agar tetap memiliki
kesan yang dapat dipercayai. Tulisan untuk judul dan
subjudul menggunakan tipografi dengan dekorasi seperti
ragam hias motif dalam budaya Suku Dayak yang
meliuk-liuk, sedangkan isi teks menggunakan tipografi
yang mudah dan nyaman dibaca. Dekorasi buku ini
banyak menggunakan ragam hias Suku Dayak.

{openg Suku Rayak

Gambar 1. Cover Buku
Sumber: Repro Tim Penulis.

Buku dibedakan menjadi dua edisi, yaitu edisi lux
untuk diberikan kepada tamu undangan, pejabat, ahli
budaya, Ibu Kota Nusantara, dan lainnya, serta edisi
reguler untuk dijual untuk masyarakat umum. Perbedaan
edisi dibedakan dengan adanya slipcase pada edisi [ux
yang membuat kesan mewah sedangkan edisi regular
tidak menggunakan slipcase agar biaya produksi dapat
menjangkau para target pembeli. Desain slipcase bergaya
line art dengan visual topeng Hudoq, dewa langit (burung
enggang), dan dewi laut (naga). Finishing slipcase
menggunakan gold foil pada tulisan judul dan desain.
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Desain sampul buku berwarna dengan menampilkan
para penari upacara berladang. Finishing sampul buku
menggunakan gold foil pada tulisan judul.

Bab |
O " e
OSuku Dayak
@ (Kalimantag,

v

Gambar 2. Bab 1 pada laman buku
Sumber: Repro Tim Penulis

Persebaran Suku Dayakt

Gambar 3. Laman bercerita

Sumber: Repro Tim Penulis
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Gambar 4. Laman bercerita

Sumber: Repro Tim Penulis

Upacara AdaF

Gambar 5. Laman bercerita
Sumber: Repro Tim Penulis

Gambar 6. Bab II pada buku
Sumber: Repro Tim Penulis
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Gambar 7. Laman bercerita

Sumber: Repro Tim Penulis

[ P —

STopeng Hud8q
Suku Dayak Modang

Gambar 8. Laman bercerita
Sumber: Repro Tim Penulis

Gambar 9. Ba III pada buku
Sumber: Repro Tim Penulis
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Gambar 10. Laman bercerita
Sumber: Repro Tim Penulis

Gambar 11. Laman bercerita
Sumber: Repro Tim Penulis

Gambar 12. Laman bercerita

Sumber: Repro Tim Penulis
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Gambar 13. Laman bercerita
Sumber: Repro Tim Penulis

Alur isi buku dibedakan menjadi kategori besar agar
pembaca dapat membedakan secara jelas Kklasifikasi
tentang adat istiadat dan budaya Suku Dayak secara
umum, topeng upacara berladang, dan topeng upacara
kematian.

Gambar 14. Media merchandise berupa stiker, gantungan
kunci, pin, kartu pos, pembatas buku, notebook, dan tote
bag.

Sumber: Repro Tim Penulis

Media merchandise berupa stiker, gantungan kunci,
pin, kartu pos, pembatas buku, notebook, dan tote bag
(gambar 14). Semua media merchandise menggunakan
desain ilustrasi dengan tema buku “Topeng Suku
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Dayak”. Media merchandise digunakan untuk menarik
perhatian target untuk membeli buku “Topeng Suku
Dayak”.

Gambar 15. Contoh Media Promosi
Sumber: Repro Tim Penulis

Media promosi menggunakan dua jenis media yaitu
media sosial dan media cetak. Promosi media sosial
dengan menggunakan platform Instagram. Instagram
dapat menjangkau dan melibatkan masyarakat secara
cepat dan menyeluruh karenan berbasis online. Promosi
menggunakan Instagram dalam bentuk feeds untuk
meningkatkan awareness, informing, dan reminding.
Sedangkan promosi menggunakan media cetak seperti
poster dan x-banner untuk tahap informing di tempat
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umum seperti di toko buku, pameran buku, peluncuran
buku, dan lainnya. Media cetak ditargetkan pada target
sekunder (31-40 tahun) yang cenderung lebih banyak
melihat media promosi dalam bentuk cetak daripada
dalam media sosial.

Penutup

Dapat disimpulkan bahwa budaya tradisional Indonesia
merupakan hal yang penting untuk dilestarikan dan
diedukasikan. Umummya masyarakat jarang mengetahui
tentang topeng Suku Dayak sehingga topik ini bertujuan
untuk diedukasikan kepada dewasa muda untuk
menambah wawasan dan pengetahuan dengan
digunakannya media edukasi dalam bentuk dokumentasi
yang diilustrasikan dengan narasi yang singkat dan
visualisasi yang menarik. Buku memuat tentang sejarah,
cerita, tujuan, ritual, dan visual topeng sehingga
mengetahui adat istiadat dan budaya Suku Dayak.

Proses perancangan buku ilustrasi Topeng Suku
Dayak dapat dikembangkan lebih luas dan menyeluruh.
Sebagaimana tercermin pada judulnya “Topeng Suku
Dayak”, buku ini merupakan bagian dari Serial Budaya
Suku Dayak yang perancangan dan penerbitannya
dilakukan dalam rangka memperkenalkan sekaligus ikut
melestarikan budaya suku Dayak secara keseluruhan.
Oleh karena itu, diharapkan bahwa buku ini dapat
dikembangkan menjadi buku seri lanjutannya. Buku ini
juga diharapkan dapat menjadi referensi tambahan dalam
pengenalan adat istiadat dan budaya Suku Dayak melalui
Topeng Suku Dayak. Dengan demikian, generasi
mendatang dapat mengenalnya dengan baik, menghargai
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keragaman budayanya, dan bahkan turut serta
melestarikannya.
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Pendahuluan

ermain game dengan menggunakan internet

memberikan pemainnya aspek kesenangan yang
diikuti oleh keberadaan tantangan untuk menambah
kepuasan kepada pemainnya, membantu menghilangkan
stress dengan merelaksasi saraf yang tegang setelah
beraktivitas berat, dan mengisi waktu luang sembari
menyegarkan kepala (Sofia & Prianto, 2015). Tetapi jika
remaja bermain game online dalam intensitas yang lama
dapat memberikan risiko yang membahayakan yaitu
kecanduan game online. Game online yang memiliki sifat
seductive atau menggairahkan bagi pemainnya,
menyebabkan pemainnya mendapatkan gairah untuk
terus bermain selama berjam-jam sehingga menimbulkan
adiksi (Fitri dkk., 2018).

Internet gaming disorder (IGD) merupakan gangguan
yang disebabkan oleh kecanduan game online maupun
offline, game digital maupun video game. Gangguan ini
resmi dimasukkan ke dalam gangguan mental/jiwa
dalam laporan International Classification of Diseases
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edisi ke-11 (ICD-11) oleh World Health Organization
(WHO) pada 18 Juni 2018. Walaupun IGD-11 mempunyai
dokumen sebelumnya yaitu IGD-10, WHO membuat
revisi berdasarkan kasus yang terjadi di masa sekarang,
yaitu tindakan kriminal akibat game pada remaja maupun
dewasa (Jaya, 2018). Internet gaming disorder memberikan
dampak pada perilaku psikopatologis secara negatif
seperti penurunan fungsi otak dan memori, depresi,
kecemasan, paranoid, insomnia dan interpersonal
sensitivity maupun masalah sosial (Anggarani, 2015).

Disaat pandemi Covid-19, masyarakat menjadikan
game sebagai salah satu sumber hiburan atau kesenangan.
Banyaknya pemain game didukung juga dengan
banyaknya perilisan game online baik dalam platform
seluler ataupun PC based. Survei di Indonesia
memberikan data bahwa sebesar 46% dari 272 juta
masyarakat mulai beralih kepada game online seluler,
dengan kebanyakan pemain merupakan remaja pria
dengan 55% dari total pemain. Terlebih lagi dikatakan
bahwa 1 dari 10 remaja terdiagnosa mengalami gaming
addiction (Rahma, 2022).

Pembahasan

Untuk menanggapi permasalahan tersebut, dirancanglah
sebuah media visual dalam bentuk animasi edukasi yang
dapat menyebarkan informasi secara menarik dan
persuasif. Animasi yang dibuat bertujuan untuk
mengedukasi remaja dalam bentuk soft-selling atau secara
tidak langsung sehingga tidak menimbulkan pemaksaan
dalam pemaparannya. Animasi yang dibuat akan
memiliki alur cerita dan dilengkapi dengan adanya
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informasi tambahan pada akhir cerita dengan narasi
tertulis serta voice-over.

Animasi edukasi ini dibuat dalam bentuk 2 dimensi
atau 2D, dengan metode pembuatan secara frame-by-
frame. Dasar pemilihan alur bercerita sebagai salah satu
cara pemaparan materi dan tidak langsung dikarenakan
remaja merupakan usia yang sulit untuk diberikan
sosialisasi secara terbuka, sehingga dibuat animasi seperti
short film yang memiliki jalan cerita yang relevan bagi
kalangan remaja 15-21 tahun. Pada animasi ini tidak akan
ada dialog antar karakter atau tergolong silent movie,
suara yang ada hanyalah penambah  untuk
menggambarkan suasana dalam cerita. Silent movie
memberikan kesan kesederhanaan namun membawa
kesan emosional, walaupun tidak adanya dialog pada
cerita.

Alur Cerita

Pengenalan  Rangkaisn Kenflik Penyelesaian

Gambar 1. Alur cerita

Setting waktu pada cerita animasi ini diambil saat
karakter utama sedang berada di bangku SMA. Pada
pengenalan akan menceritakan karakter utama
yangmempunyai mimpi untuk menjadi ilmuan kelautan
seperti ayahnya yang sudah tidak ada, untuk mencapai
mimpi tersebut karakter utama bertekad untuk memasuki
salah satu perguruan tinggi yang memiliki jurusan ilmu
kelautan tersebut. Namun pada suatu hari karakter
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utama diajak bermain game oleh salah satu temannya,
pada awalnya dia menolak tetapi setelah melihat mereka
asik bermain, dia ikut bermain karena tidak ingin merasa
tertinggal. Rangkaian konflik terjadi saat karakter utama
yang berawal dari main untuk bersenang-senang sesaat
sampai akhirnya bermain game online mengganggu
belajar, pergeseran prioritas, nilai di sekolah menjadi
turun karena tidak tertarik hal lain selain game. Klimaks
terjadi saat karakter utama gagal dalam ujian masuk
universitas tersebut.

Gambar 2. Teks Lost untuk judul animasi
Sumber: Tim Penulis

Judul yang dipakai dalam animasi ini adalah Lost
(gambar 2). Berasal dari bahasa Inggris, dalam bahasa
Indonesia “Lost” memiliki beberapa makna. Pertama,
“Lost” dalam arti kekalahan, menggambarkan karakter
utama yang kalah dalam melawan kecanduan game online.
Kedua, “Lost” dalam arti tersesat, menggambarkan
karakter utama yang kehilangan arah atau tujuan yang
dia tetapkan dalam mengejar impiannya. Terakhir, “Lost”
dalam arti hilang, menggambarkan karakter utama yang
kehilangan semangat untuk Dbelajar dan malah
memutuskan untuk bermain game online.

Dalam animasi ini terdapat beberapa adegan yang
bersifat simbolik. Tujuan adanya simbolik tersebut adalah
untuk memperlihatkan hubungan antara karakter dengan
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cita-citanya dan bagaimana pengaruh game berakibat
kepada karakter utama.

Gambar 3. Bentuk simbolik ikan-ikan keemas an
Sumber: Tim Penulis

Bentuk simbolik pertama adalah ikan-ikan keemas
an (gambar 3). Ikan-ikan ini merupakan perwujudan dari
cita-cita karakter utama, menjadi ilmuan kelautan seperti
ayahnya. Pada adegan diatas, ikan-ikan keemasan keluar
dari poster universitas yang ingin dimasuki oleh karakter
utama.

Gambar 4. Bentuk simbolik kedua adalah karakter utama
saat masih kecil
Sumber: Tim Penulis
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Bentuk simbolik kedua adalah karakter utama saat
masih kecil yang bercahaya berlari bersama karakter
utama (gambar 4). Karakter utama versi kecil ini
menggambarkan cita-cita karakter utama yang sudah ada
sejak ia kecil. Adegan kedua karakter utama ini berlari
memiliki arti bahwa cita-cita tersebut masih dikejar dan
belum tergapai oleh karakter utama.

Gambar 5. Bentuk simbolik terakhir adalah tangan-tangan

gelap
Sumber: Tim Penulis

Bentuk simbolik terakhir adalah tangan-tangan
gelap (Gambar 5). Tangan-tangan gelap yang memegangi
kaki karakter utama menggambarkan pengaruh game
online pada kehidupannya. Pada awalnya genggaman
tersebut sangat mudah terlepas karena karakter utama
bermain hanya untuk kesenangan sesaat, namun semakin
ia bermain game online, semakin kuat genggamannya.
Akhir animasi menunjukkan karakter utama yang tidak
dapat berlari lagi karena dirinya sudah menjadi
kecanduan game dan menghiraukan hal lain dalam
kehidupannya. Kotor pada sepatu dan kaki yang
disebabkan oleh tangan-tangan gelap  juga
menggambarkan ‘bekas’” atau dampak yang ditinggalkan
kecanduan, berawal dari sedikit hingga memenuhi kaki.
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WHO menetapkan kecanduan game sebagal gangguan
mental

Gambar 6. Narasi yang menjelaskan mengenai Internet
gaming disorder (IGD)

Sumber: Tim Penulis

Pada akhir animasi, terdapat narasi yang
menjelaskan mengenai Internet gaming disorder (IGD),
gejala-gejala kecanduan game online, durasi waktu untuk
mendiagnosa, dampak pada pengidap, lalu diakhiri
dengan ajakan untuk bermain dengan bijak. Ajakan “Ayo
mulailah bermain dengan bijak” tersebut dipakai karena
animasi edukasi ini tidak dibuat untuk melarang remaja
bermain game, tetapi bertujuan untuk mengajak remaja
agar bermain dalam batas wajar dan menjadi teredukasi
sehingga dapat melakukan permainan dengan lebih
bijaksana.

Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain |19



Gambar 7. Penyebaran video animasi

Sumber: Tim Penulis

Penyebaran video animasi ini menggunakan media
sosial Youtube dan Instagram. Youtube merupakan
platform penyebaran video yang paling digunakan oleh
berbagai kalangan dan memiliki berbagai jenis video
untuk mencukupi keinginan berbagai kalangan, dengan
menggunakan Youtube, video animasi dapat disalurkan
ke banyak orang tanpa terhalangan waktu dan tempat.
Untuk media promosi tambahan akan menggunakan
platform Instagram.

Penutup

Bermain game memang menyenangkan dan memiliki
banyak sisi positif yang dapat diambil, tetapi apabila
dimainkan terlalu berlebihan dapat berujung kecanduan
game online atau IGD. Walaupun internet gaming disorder
(IGD) merupakan gangguan yang sudah ada sejak dulu,
jika gangguan ini tidak ditanggapi dengan serius dapat
berdampak buruk bagi masyarakat. Faktor-faktor seperti
kemajuan teknologi dan pandemi, menjadi faktor yang
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ikut membantu dalam peningkatan fenomena IGD.
Diiringi dengan remaja sebagai rentang usia yang rentan
akan kecanduan game, diperlukan pemahaman mengenai
IGD agar remaja tidak terkena dampak negatif yang
disebabkannya. Pentingnya kesadaran akan batas
bermain normal bagi remaja agar mereka dapat terhindar
dari pola bermain yang rentan terkena kecanduan.
Sehingga dibuatlah animasi sebagai bentuk media untuk
menyalurkan informasi kepada remaja, dengan
penyampaian edukasi melalui cerita sebagai ilustrasi
dampak IGD dan dilengkapi dengan teks penjelasan
beserta voice-over diakhir animasi untuk informasi IGD
secara singkat dan padat.

Animasi edukasi yang dibuat ini dapat
dikembangkan menjadi variasi jenis media lainnya,
supaya penyebaran penyuluhan fenomena IGD ini dapat
menjangkau lebih banyak target. Selain itu media video
yang digunakan juga dapat diolah menjadi bentuk
informasi lain untuk menyesuaikan penyuluhan
fenomena IGD. Media pendukung lainnya yang dapat
membantu  penyebaran penyuluhan juga dapat
tersalurkan melalui mandatori yang sudah melakukan
kerja sama.
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Pendahuluan

erita rakyat merupakan budaya yang patut

dilestarikan mengingat banyaknya pesan moral
dikandungnya. Biasanya cerita rakyat disampaikan secara
turun menurun ke generasi selanjutnya (Putri, 2022).
Sayangnya kesadaran generasi muda akan hal ini
semakin memudar seiring perkembangan zaman dan
globalisasi. Salah satu cerita rakyat yang menarik untuk
diangkat yaitu “Si Mirah dari Marunda” asal Jakarta.
Pengumpulan data dilakukan dengan metode survei,
wawancara, dan studi pustaka serta analisis secara
statistika deskriptif dan deskriptif kualitatif. Dari hasil
pengumpulan data, diketahui bahwa cerita rakyat Betawi
“Si Mirah dari Marunda” ini bahkan tidak familier bagi
warga Jakarta terlebih masyarakat di luar Jakarta.
Padahal di dalam cerita rakyat ini memiliki muatan
sejarah dan nilai edukasi kesetaraan gender vyang
dibawakan melalui aksi heroik tokoh utama Si Mirah.
Maka dari itu, perancangan ini bertujuan untuk
mengenalkan kembali cerita rakyat “Si Mirah dari
Marunda” sekaligus mengedukasi tentang kesetaraan
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gender. Pemilihan media dan preferensi visual
disesuaikan dengan target yang merupakan generasi
muda. Penyesuaian alur cerita serta pemanfaatan animasi
digital dan efektivitasnya juga menjadi hasil diskusi pada
penelitian ini.

Pembahasan

Berdasarkan kuesioner yang dibagikan secara online
kepada 100 responden. Sebanyak 81% responden tidak
mengetahui cerita rakyat “Si Mirah dari Marunda”.
Dengan pembagian sebanyak 19 orang terdiri dari 11
orang domisili Jakarta dan 8 orang asal luar Jakarta
mengetahui cerita rakyat Si Mirah. Sedangkan sisanya
sebanyak 81 orang terdiri dari 22 warga Jakarta dan 59
orang luar Jakarta tidak mengetahui cerita rakyat Si
Mirah. Dari data ini, diketahui bahwa sebagian besar
warga Jakarta sendiri pun (66%) tidak mengetahui cerita
rakyat ini meskipun berasal dari daerah Jakarta.
Kemudian sebanyak 88% orang luar Jakarta tidak
mengetahui cerita rakyat ini pula. Persentase data di atas
cukup besar dan memperkuat data bahwa baik orang
Jakarta dan terlebih lagi orang Luar Jakarta tidak familier
dengan cerita rakyat ini.

Hidayatullah  menyatakan bahwa  mayoritas
mahasiswa perempuan memilih cerita rakyat Betawi Nyai
Dasima yang bertokoh utama perempuan dan berlatar
kisah cinta. Sementara itu mayoritas mahasiswa laki-laki
memilih cerita rakyat Si Pitung tokoh utama pria yang
berlatar kisah kepahlawanan (Hidayatullah dkk., 2020).
Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa pemilihan tokoh
utama perempuan cukup disenangi oleh para responden
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terutama responden perempuan. Namun popularitas Si
Mirah masih rendah dikarenakan temanya yang heroik.

Adapun wawancara yang dilakukan dengan
psikolog dan dosen ahli animasi dan film pada tanggal 13
Desember 2022 memberi hasil seperti berikut: Bahwa
tidak bisa menggeneralisasi semua generasi muda tidak
peduli budaya, namun dilihat dari perkembangan zaman
sangat mudah bagi generasi muda untuk mengakses hal
global dibanding budaya sendiri. Budaya merupakan
sarat nilai hidup. Untuk sampai ke diri seseorang, perlu
ada teladan yang dapat dilihat oleh anak muda.
Sementara itu, kesetaraan gender sering kali dilihat hanya
ciri dari wanita dan pria saja, ini disebabkan
“kebudayaan” yang membiasakan bagaimana pandangan
ke wanita dan pria di masyarakat. Dari sisi industri film,
tokoh utama wanita kerap kali hanya dimunculkan
karena kebutuhan “dipandang” oleh penonton. Ada juga
stereotip tokoh “jahat” untuk pameran wanita. Hal di atas
terjadi karena dalam industri film pun diarahkan oleh
pria dan bagaimana pandangannya terhadap wanita.
Agar makna cerita sampai ke generasi muda yaitu harus
muncul tokoh-tokoh yang menunjukkan bahwa
perempuan memiliki hak untuk memilih jalan hidupnya.
Hal ini dapat tersampaikan ke generasi muda dengan
menyesuaikan gaya anak muda.

Maka dari itu, perancangan ini bertujuan untuk
mengangkat kembali cerita rakyat Betawi “Si Mirah dari
Marunda” menggunakan media animasi yang cocok
untuk target remaja. Adapun konsep komunikasi yang
digunakan dalam perancangan ini yaitu komunikasi
informatif untuk menyampaikan cerita rakyat ini
sekaligus pesan moral yang dikandungnya.
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A. Cerita Rakyat Si Mirah dari Marunda

Si Mirah adalah jagoan silat asal Betawi. Ayahnya Bang
Bodong dikenal akan keahlian silatnya menentang
penjajah dan perampok yang bertindak semena-mena di
daerahnya. Namun, karena tidak memiliki anak lelaki,
Bang Bodong sempat bingung kepada siapa dia harus
mewariskan keahlian silatnya. Mirah pun mengajukan
diri untuk mempelajari silat dengan tekun, hingga
mampu menguasainya hingga tidak ada seorang pun
yang dapat menandinginya. Meskipun perempuan, la
juga berani untuk melawan ketidakadilan dari tindakan
semena-mena perampok dan penjajah di desanya.
Membuktikan bahwa ia bukanlah perempuan yang lemah
dan penakut. Karena keberaniannya Ia dipanggil ‘singa
betina dari Marunda’.

Seiring waktu, Mirah pun semakin bertumbuh
menjadi wanita dewasa. Saat itu, warga desa mulai
membicarakan dan mengolok Mirah yang belum juga
menikah, terlebih karena ia perempuan. Mendengar hal
tersebut, Bang Bodong pun ikut resah menginginkan
putri semata wayangnya untuk menikah. Sayangnya,
Mirah sering kali menolak pria yang datang melamarnya.
Sebenarnya Mirah enggan untuk menikah karena ingin
merawat ayahnya yang sudah tua. Namun karena
permintaan Bang Bodong, Mirah pun memberi syarat
hanya akan menikahi pria yang dapat mengalahkannya
saat bertarung. Sayembara pun dilaksanakan oleh Bang
Bodong demi menemukan pria yang tepat untuk
menikah dengan putrinya. Banyak pria berbondong-
bondong mengikuti sayembara tersebut, namun pulang
dengan kecewa. Termasuk pemuda bernama Tirta yang
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terkenal akan hidupnya yang serampangan. Tirta tertarik
pada Mirah, namun kalah saat berkelahi dengannya.

Di daerah lain, terjadi suatu perampokan di
Kemayoran yang merampas rumah Babah Yong yang
terkenal. Seorang warga sebagai saksi mengaku telah
melihat rupa pelakunya yang mirip seorang pria bernama
Asni. Padahal bukan Asni pelaku sebenarnya. Ia
ditangkap dan dipenjara, namun tidak lama kemudian
dilepaskan dengan syarat harus menemukan perampok
aslinya.

Asni pun berkelana hingga pergi ke Marunda
karena mencurigai bahwa perampok aslinya berasal dari
sana. Sesampainya ia di depan gardu, Asni dicegat.
Karena jawaban Asni yang ketus, penjaga kampung
Marunda pun terpancing emosi hingga terjadi
perkelahian diantara mereka. Hal ini sampai ke telinga
Bang Bodong.

Bang Bodong yang kesal pun menghampiri Asni
dan terjadi keributan. Bang Bodong tentu kalah
mengingat usianya yang sudah tua. Mengetahui hal
tersebut, Mirah sangat marah dan melawan Asni. Setelah
perkelahian yang panjang, Mirah yang tak tertandingi
akhirnya dikalahkan oleh Asni.

Melihat kemenangan Asni, Bang Bodong malah
senang dan lega karena akhirnya ada pria yang mampu
mengalahkan putrinya. Berdasarkan syarat sayembara,
Asni lah pria yang pantas untuk menikah dengan Mirah.
Asni yang terkesan akan kecantikkan dan keberanian
Mirah pun langsung menyetujui pernikahan tersebut,
apalagi Bang Bodong juga berjanji akan membantu Asni
menemukan perampok aslinya.
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Hari pernikahan pun tiba dan dilaksanakan dengan
meriah. Tirta yang sebelumnya gagal memperistri Mirah,
turut datang ke pernikahannya karena diundang Bang
Bodong. Sebenarnya Bang Bodong sudah mencurigai
bahwa Tirta lah perampoknya. Benar saja, ada salah satu
tamu yang mengenali Tirta dan berteriak bahwa ialah
perampok asli. Asni dan Mirah pun berusaha
menangkapnya dan berkelahi, namun Tirta jatuh tertusuk
belati. Tirta mengakui kesalahannya dan baru sadar
bahwa Asni merupakan saudara tirinya yang terpisah
sejak kecil. Ja meminta maaf lalu meninggal dunia.
Meskipun begitu pernikahan Mirah dan Asni tetap
berlangsung dan mereka sah menjadi sepasang suami
istri. Mereka berdua bersatu melawan ketidakadilan dan
membela kebenaran (Oktaviani, 2022).

B. Konsep Kreatif

Berikut merupakan penjabaran konsep kreatif yang

diterapkan pada perancangan:

1. Gaya Visual
Gaya yang digunakan yaitu ilustrasi kartun dan
visual yang dibuat lebih kekinian agar sesuai dan
menarik untuk target audience.

2. Tipografi: Birly
Font yang digunakan yaitu Birly buatan Rangga
Subekti & Ari Liari yang memberi Kkesan
menyenangkan agar menarik untuk dilihat target
remaja.

28 | Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain



abedePghijkimnopyrstuvwxyz
ABCDEFCHITKLMNOPORSTUVWXYZ

Gambar 1. Tipografi Birly
(sumber: https:/ /www .fontspace.com/birly-font-
{40117,
diunduh 29 April 2023 pkl 12:40)

3. Warna
Palet warna dominan dengan warna cerah agar lebih
sesuai dengan target audience. Warna merah, oranye,
kuning, memberi kesan kehangatan, kebersamaan,
dan tradisional yang kerap kali digunakan untuk
merepresetasikan warna Betawi. (Dewi dkk., 2019).
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Gambar 2. Palette Warna
Sumber: dokumentasi penulis

C. Judul Logo

N SiMirah
7o dari
Marunda\

Gambar 3. Cuplikan Animasi
Sumber: dokumentasi penulis
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Judul menggunakan font yang sama yaitu Birly dengan
warna merah yang melambangkan keberanian tokoh
utamanya. Warna merah memiliki banyak makna, namun
kerap kali dikonotasikan sebagai keberanian. Selain itu
juga dapat bermakna kegagahan dan semangat berjuang
yang tinggi (Syarif, 2018).

Ditambah aksen organis disebelahnya untuk
menambah kesan ceria dengan warna sesuai palet warna
yang digunakan.

D. Desain Karakter

Gambar 4. Desain karakter
Sumber: dokumentasi penulis

Tabel 1. Character Breakdown (sumber: penulis)

,E) akrr(;; Watak dan Keterangan
Mirah Tokoh utama perempuan, jagoan silat
Marunda: Pemberani, sayang orangtua,
tekun, keras kepala
Bang Ayah dari Mirah, mengajarkan silat:
Bodong Pemberani, kuat, bijak
Asni Pemuda jago silat, mampu mengalahkan

Mirah nantinya: baik, pantang menyerah
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Tirta Perampok, saudara tiri Asni: Licik namun
bertobat di akhir

E. Penggambaran karakter Si Mirah
Menurut Lindsey dkk. (2010) warna merah muda telah
dikaitkan dengan gender feminin dan dengan cepat
menjadi representasi feminitas yang kuat. Selanjutnya,
kebaya encim dipergunakan sebagai representasi busana
adat yang biasa dipakai perempuan Betawi (Wirawan &
Sutami, 2022). Konde cepol merupakan jenis sanggul
yang paling populer di budaya Betawi. Umumnya
dipakai oleh para gadis dan ibu muda (Oktavia, 2021).
1. Environment
Mengambil latar tempat desa Marunda, banyak
rumah panggung yang berdiri karena desa ini dekat
dengan pantai. Sementara itu pewarnaan dibuat
tetap mengikuti color palette. Background berupa
tekstur kertas yang familiar di kehidupan remaja dan

il

memberi kesan playful.

Gambar 5. Environment dll
Sumber: dokumentasi penulis
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Hasil Karya

Gambar 6. Cuplikan Animasi

Sumber: dokumentasi penulis
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Penutup

Cerita rakyat merupakan salah satu bagian dari budaya
lokal yang eksistensinya semakin memudar di kalangan
generasi muda. Berdasarkan survei yang telah dilakukan,
cerita rakyat Betawi “Si Mirah dari Marunda” jarang
diketahui oleh publik bahkan dari masyarakat asal
Jakarta sendiri. Padahal selain memiliki pesan moral dan
kebudayaan lokal yang kuat, kisah ini juga mengangkat
kesetaraan gender, di mana tokoh utamanya mampu
menjadi jagoan silat pemberani meskipun ia wanita. Oleh
karena itu, perancangan ini mengangkat kembali kisah Si
Mirah melalui media animasi dua dimensi dengan gaya
visual yang dibuat cocok untuk target remaja.
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Pendahuluan
Kebudayaan lokal merupakan tradisi turun temurun
yang patut dilestarikan. Salah satu kebudayaan yang
cukup populer dari pulau Jawa adalah keris. Keris
merupakan karya agung warisan budaya asli Indonesia
yang memiliki keindahan serta keunikan, sehingga keris
telah diakui sebagai World Heritage of Humanity dari
badan dunia yaitu UNESCO (Darmojo, 2019). Meski
sudah diakui oleh UNESCO, pada realitasnya,
kepopuleran keris di masyarakat hanya sebatas
pengetahuan mengenai eksistensi dari keris sebagai
obyek budaya dengan bentuk unik yang informasi
didalamnya masih terkesan misterius. Selain unik,
memiliki nilai sejarah, dan artistik (Darmojo, 2016), keris
juga sejatinya mengandung daya magis yang sarat makna
simbolik dalam kehidupan masyarakat khususnya
masyarakat Jawa (Andriana, 2016).
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Pemaknaan keris dalam kehidupan orang Jawa
semestinya tidak hanya dipandang sebagai senjata tikam
saja, tetapi perlu dikaji makna simbolik yang
tersimpan dibalik wujud fisiknya (Darmojo, 2019).
Sebagai contohnya, pemaknaan keris dalam kehidupan
rakyat Yogyakarta selaku Daerah Istimewa yang masih
menerapkan kebudayaan tradisional dalam
kesehariannya, dianggap sebagai suatu pusaka atau
keramat yang sangat penting dan dipercaya mampu
mempengaruhi cuaca, nasib baik, maupun fenomena-
fenomena lainnya. Selain itu, keris juga kerap menjadi
lambang kebesaran dan keagungan pada kerajaan-
kerajaan jawa masa itu (Ferdian, 2013). Unsur-unsur
itulah yang menjadi salah satu alasan mengapa keris
dianggap sebagai kebudayaan intangible atau tak benda,
dikarenakan keterikatan keris dengan tradisi-tradisi dan
kepercayaan yang berlaku di masyarakat yang
menjadikan keris menjadi satu kesatuan dengan aspek tak
benda. Diluar dari fungsi keris secara intangible, keris
pernah dipergunakan secara materi sebagai salah satu
alat primer layaknya senjata pada abad ke-16 s.d masehi
di beberapa daerah di pulau Jawa, terutama Yogyakarta.
Pada waktu itu keris dibutuhkan sebagai alat pertahanan
diri dan penjaga keamanan di masyarakat, terutama oleh
orang-orang dari lapisan atas yang bertugas sebagai
otoritas dari tatanan hidup masyarakat pada masa itu
(Endrawati, 2020). Pada masa kini, hal tersebut sudah
tidak relevan sehingga yang tersisa untuk dapat
dilestarikan lebih lanjut adalah unsur tak benda dari
keris.
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Remaja di Indonesia merupakan salah satu target
terbaik untuk mulai diperkenalkan dengan sisi menarik
dari keris karena pada umumnya, usia remaja merupakan
masa transisi menjadi dewasa yang ditandai dengan labil
dan kemudahan untuk dipengaruhi (Siregar & Putri,
2020). Dengan mengenalkan keris secara informatif dan
menyenangkan, maka pengaruh yang ditimbulkan akan
menjadi berfaedah pada remaja. Remaja masa kini
bertumbuh bersama budaya populer seperti video games,
mengingat banyak hal yang dijumpai dalam video game
kerap preferensi remaja (Surbakti, 2017). Preferensi
remaja sendiri berhubungan dengan referensi yang
didapatkannya, karena pada dasarnya manusia
terpengaruh oleh pengalaman masa lalu, sekarang dan
masa depan yang menjadi tujuannya (Eymeren, 2014).
Melalui fenomena tersebut, peneliti akan merancang
sebuah  digital ~ game  mengenai  keris  untuk
memperkenalkan kembali unsur tak benda dari keris
kepada remaja dan pemuda berusia 15-22 tahun, agar
keberlangsungan dari kebudayaan keris dapat tetap
terjaga.

Pembahasan

Dalam memecahkan permasalahan, peneliti melakukan
kuesioner mengenai pengetahuan remaja dan pemuda
mengenai keris, untuk mengukur seberapa dalam
pengetahuan remaja dan pemuda mengenai keris. Data
digunakan untuk merancang sebuah game yang memiliki
kualitas permainan baik, yang tercermin dari seberapa
bagus pemodelan realitas, input dan kontrol, output dan
umpan balik (Agustin, 2017). Video game yang dibuat
berjenis serious game yang berarti permainan mengandung
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muatan edukasi, sehingga selain sebagai hiburan, game
juga mampu memberi pesan berupa pengetahuan baru
kepada pemain (Khamadi, 2015). Berdasarkan hasil
kuesioner yang disebar kepada 110 responden berusia 15-
22 tahun, diperoleh data sebagai berikut.

MENGETAHUVTIDAK MENGETAHUI
KERIS

=Ya = Tidak

Diagram 1. Pengetahuan Responden Mengenai Keris

Dari hasil kuesioner di atas, diperoleh hasil bahwa
sebanyak 85 responden atau sebesar 77% responden
menyatakan memiliki pengetahuan mengenai keris.
Sedangkan 26 responden atau 23% dari jumlah responden
menyatakan kurang atau tidak mengetahui keris dan
serba-serbinya. Selanjutnya, kelompok responden dibagi
menjadi dua Kklaster, yaitu golongan responden yang
memiliki dan golongan yang tidak/kurang memiliki
pengetahuan tentang keris agar dapat diketahui persepsi
masing-masing kelompok terkait keris.

Cluster Tidak/Kurang Mengetahui Tentang Keris (25 Clustor Mengetahui Tentang Keris (85 Orang)
Orang)

mSimbol Status mlimat % By

Diagram 2. Pengetahuan Responden Mengenai Kegunaan Keris
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Dari data di atas, fungsi Keris sebagai senjata
merupakan kegunaan yang paling dianggap lazim. Pada
klaster pertama, sebanyak 65 responden (77%) menjawab
Keris yang berfungsi sebagai senjata, dan untuk fungsi
yang dianggap paling tidak lazim adalah Keris sebagai
aset investasi dengan 11 responden (13%). Pada klaster
kedua, juga didapat persepsi yang sama, yaitu keris
sebagai senjata sebagai fungsi paling populer yang dipilih
23 responden (89%) dan keris dengan fungsi sebagai aset
investasi dan dekorasi rumah sebagai fungsi yang kurang
populer dengan jumlah pengisian masing-masing 3
responden (12%)

Cluster Mengetahui Tentang Keris (85 Orang)
35 33

15 13
10

U 1

o — i

Kategori 1

m1TidakTahu ®2 =3 =4 mS5Sangat Tahu

Cluster Tidak Mengetahui Tentang Keris (25 Orang)

12
12
10 9
8
1)
4

] . .
2

i 0 0
o ; 1

Kategori 1

®W1iTidakTahu ®m2 m3 w4 mS5S5angat Tahu

Diagram 3. Pengetahuan Responden Mengenai Unsur Tak
Benda Keris

Pada data di atas, ditemukan hasil yang cukup
berbeda antara klaster mengetahui mengenai keris dan
klaster tidak mengetahui tentang keris. Pada Kklaster
mengetahui, sebagian besar dari responden cenderung
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sudah mengetahui hal-hal terkait unsur daya magis keris.
Pada bagan, nomor 1 menunjukan bahwa responden
tidak mengetahui mengenai unsur daya magis keris,
sedangkan nomor lima menunjukkan responden yang
memiliki pengetahuan sangat dalam mengenai unsur
daya magis keris. Pada klaster mengetahui keris,
didapatkan poin rata-rata sebesar 3.6 dari 5 poin. Hal ini
menunjukan bahwa mayoritas responden cenderung
sudah memiliki pengetahuan mengenai unsur daya magis
dari keris. Pada klaster kedua didapatkan poin rata-rata
sebesar 1.7 dari 5 poin. Hal ini menunjukkan bahwa
pengetahuan unsur daya magis keris pada klaster ini
masih sangat kurang dan sesuai dengan pernyataan awal
responden yang mengaku tidak atau kurang mengetahui
mengenai keris.

Berdasarkan data yang telah didapatkan, peneliti
melakukan perancangan digital game yang bertujuan
untuk mengenalkan kembali unsur tak benda dari keris,
melalui suatu digital game yang menarik secara gameplay
dan visualnya.

KANR.“H AWRUH
ERIS ERIS
Gambar 1. Logo
Sumber: Tim Penulis

Hal pertama adalah melakukan perancangan nama
dan logo game. Logo dengan judul Kawruh Keris
merupakan bentuk rangkaian kata yang bermakna
pelajaran keris. Kawruh dari bahasa Jawa yang memiliki
arti ilmu pengetahuan secara rasional (Kholik & Himam,
2015), dan dalam rangkaian kata Kawruh Keris dapat

40 | Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain



diartikan pelajaran mengenai keris. Unsur bahasa Jawa
dalam kata Kawruh sengaja digunakan untuk
mengindikasikan identitas keris sebagai kebudayaan
yang berkembang dan populer di tanah Jawa. Dalam segi
visual, font cenderung berbentuk organik yang
melambangkan luk atau lekukan pada bilah pisau keris,

sekaligus memberi kesan modern.

000000

FED92F O0O0FFO0O OQ000CE FF29A5 852D83 F17626

Gambar 2. Konsep Warna
Sumber: Tim Penulis

Dari logo dan identitas yang telah dirancang,
dikembangkan warna-warna bergaya kartunis pop
dengan dominasi warna biru yang dipadukan dengan
warna kontras hijau dan kuning, serta warna pink, ungu,
dan orange sebagai pelengkap. Dengan demikian dapat
tercipta positioning keris yang lebih dinamis dan terkesan
menyenangkan sehingga tepat bagi pemain berusia 15-22
tahun.

Game yang dirancang memiliki spesifikasi sebagai
berikut:

Judul Game : Kawruh Keris

Genre : Tycoon/Action

Mode : Offline game

Players : Single player

Target System : Android (1080 x 2400 px)
Orientasi Layar  : Portrait
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ATRBUT
HERIS

MEMBEL! g TARGET
ALt TR VeRs REMARMURAN

MENCAPAI 100 PERSEN REMAKMURAN DAN UNLOCK REWARD

Gambar 3. Skema Permainan
Sumber: Tim Penulis

Masuk ke dalam Gameplay utama, secara garis besar,
unsur tak benda dari keris ditampilkan sebagai 3 atribut
keris yang harus di-upgrade sepanjang permainan, untuk
menyelesaikan level.

1. Strength digunakan untuk melawan serangan musuh
atau Binatang buas, semakin tinggi poin strength,
semakin cepat musuh dapat dikalahkan.

2. Wealth digunakan untuk menambah jumlah uang yang
berfungsi untuk membangun bangunan. Semakin
banyak uang, maka player dapat membeli berbagai
bangunan.

3. Magic digunakan untuk menambah jumlah poin/tap.
Semakin  tinggi  poin/tap,  semakin  cepat
mengumpulkan poin untuk mengupgrade ketiga
atribut.

Dalam permainan terdapat 3 level yang latarnya
didasarkan pada lokasi dan waktu dari peradaban Jawa
lintas masa. Ketiga level mewakili lini masa peradaban
keris dari jaman kerajaan Hindu-Buddha, Kesultanan
Muslim, hingga era modern. Level pertama merupakan
kerajaan Singasari, dengan keris Mpu Gandring,
kemudian Level kedua berlokasi di Kesultanan Demak
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dengan keris Kyai Sengkelatnya, lalu level ketiga yaitu
Jawa Modern dengan keris jimat yang umumnya
digunakan oleh rakyat masa kini untuk membbawa nasib

//( ¢

Gambar 4. Keris Mpu Gandring, Kyai Sengkelat, Jimat
Sumber: Tim Penulis

Sepanjang Permainan, Pemain melakukan tap pada
layar untuk mengumpulkan poin kesaktian keris. Poin
kesaktian digunakan untuk meng-upgrade 3 atribut keris
yaitu strength, wealth, dan magic. Atribut Strength, wealth,
dan magic digunakan untuk meningkatkan kemakmuran
kerajaan/region tersebut hingga 100%. Jika kemakmuran
mencapai 100% maka map baru akan terbuka, dan
pemain mendapatkan sebuah infografis mengenai sejarah
dan fakta unik mengenai keris dari level tersebut. Berikut
merupakan fungsi dari ketiga atribut keris tersebut.

Sedangkan untuk kemakmuran, setiap level
memiliki target yang berbeda-beda. Dalam mencapai
target tersebut pemain harus meng-upgrade 3 atribut keris
untuk melawan tantangan yang muncul. Berikut pada
Gambar 5 dipaparkan target kemakmuran yang terbuka
dari ketiga stage tersebut.
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Gambar 5. Infografis
Sumber: Tim Penulis

Gambar 6. Target Kemakmuran
Sumber: Tim Penulis
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Sebagaimana konsep game yang ingin menunjukkan
kesan modern, maka perancangan aset dalam game juga
dibuat mengikuti tren gaya kartun 2D flat minimalis yang
populer di perangkat mobile. Gameplay, aset karakter dan
evironment, serta Aset Ul diperlihatkan pada Gambar 7
s.d 9.

Gambar 7. Gameplay Singasari, Demak, Jawa Modern
Sumber: Tim Penulis
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Gambar 8. Aset Karakter dan Environment
Sumber: Tim Penulis
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Gambar 9. Aset Ul
Sumber: Tim Penulis

Penutup

Unsur kebudayaan tak-benda keris yang kerap
terlewatkan karena kurangnya kesadaran akan hal
tersebut, nyatanya memiliki potensi besar untuk diangkat
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menjadi konten utama dari sebuah digital game,

dikarenakan masih jarangnya media digital game yang

mengangkat topik tersebut, sehingga game menjadi unik.

Penggunaan warna dan gameplay yang mengikuti tren di

kalangan remaja dapat menaikkan citra dari keris, serta

menciptakan positioning baru mengenai visualisasi keris

di benak pengguna.

Penulis berharap agar kedepannya, digital game
bertemakan kebudayaan keris Indonesia dapat
dikembangkan dengan:

1. Menambahkan konten berupa cerita-cerita lokal
mengenai berbagai keris di pulau Jawa karena begitu
banyaknya cerita yang belum terekspos;

2. Mengembangkan mekanisme permainan yang
memiliki sistem multiplayer karena adanya efek dari
situasi kompetisi yang dapat membuat pemain
semakin terdorong untuk memainkan permainan;

3. Memasukkan permainan ke dalam game store populer
seperti playstore dan appstore agar dapat menjangkau
target market secara optimal.
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Pendahuluan
Salah satu unsur pendukung untuk memberikan nilai
tambah pada perancangan interior bengkel adalah
menerapkan perancangan interior yang baik yang dapat
memanjakan pengguna. Ching & Binggeli (Ching, F. D., &
Binggeli, 2012, p. 36) memaparkan bahwa desain interior
merupakan suatu kegiatan terkait perencanaan, penataan
dan perancangan ruang dalam sebuah bangunan yang
bersifat arsitektural. Proses desain interior menciptakan
dan menghasilkan tatanan fisik ruang arsitektural yang
dapat memenuhi kebutuhan mendasar akan sarana atau
fasilitas bernaung dan berlindung; tatanan fisik ruang
arsitektural juga menentukan dan mengatur bentuk
aktivitas manusia di dalamnya; mengembangkan aspirasi
dan memunculkan ekspresi ide-ide yang selalu menyertai
berbagai aktivitas dan tindakan; mempengaruhi bentuk
dan penampilan ruang, menciptakan perasaan dalam
ruang dan suasana kepribadian manusia saat beraktivitas
di dalam ruang. Oleh karena itu, desain interior yang baik
pada bengkel modifikasi mobil diharapkan dapat
memberikan pelayanan terbaik dalam memperbaiki dan
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memodifikasi mobil, dan menghadirkan suatu desain
interior serta elemen pendukung yang unik dan juga
menyenangkan bagi pengunjung. Sehingga hal ini dapat
menjadi pertimbangan konsumen untuk memilih bengkel
modifikasi mobil yang memiliki nilai estetika,
produktivitas dan juga kenyamanan yang prima.

Terkait nilai estetika pada desain interior, Sofiana
(Sofiana, 2015, p. 342) menyebutkan bahwa estetika
adalah salah satu faktor penting dalam sebuah desain.
Estetika ini memiliki beberapa kriteria dan kesepahaman
atau kesepakatan terkait hal mendasar dalam penilaian
keindahan terkait sebuah desain. Kriteria-kriteria itu
dikenal sebagai elemen-elemen desain (elements of
design) dan prinsip-prinsip desain (principles of design).
Kedua kriteria tersebut menjadi aturan yang umum
digunakan pada proses penciptaan nilai keindahan dalam
sebuah desain, sehingga hasil desain dapat memberikan
sebuah pengalaman ruang terkait keindahan kepada
pengamat dan pengguna ruang interior tersebut.
Penerapan nilai estetika pada perancangan interior
sebagai hal mendasar dalam pengembangan konsep,
bukan berarti memperbanyak unsur dekoratif di dalam
ruang interior saja. Tetapi lebih kepada penerapan
elemen-elemen dan prinsip-prinsip desain ke dalam
perancangan interior dengan mengeksplorasinya pada
fungsi dan struktur bangunan (Noorwatha, 2018, p. 15).

Terkait produktivitas dan kenyamanan ruang,
proses perancangan atau kerja desain adalah rangkaian
proses yang dapat mempermudah kehidupan pengguna
atau manusia pada berbagai aspek kehidupan secara
berkelanjutan (Rucitra, 2020). Ruang lingkup kerja desain
interior sebagai sebuah rangkaian proses perencanaan
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pada fasilitas ruang, disesuaikan dengan kebutuhan para
penggunanya secara fisik maupun psikologis. Secara fisik
berarti ruang dapat mendukung produktivitas kerja fisik.
Secara psikologis, ruang dapat memberikan kenyamanan
psikologis bagi penggunanya.

Tujuan perancangan interior bengkel modifikasi
mobil ini adalah perancangan interior sebuah bengkel
bergaya modern industrial yang menerapkan nilai
estetika, produktivitas dan kenyamanan yang prima
sehingga dapat menjadi daya tarik konsumen dan calon
konsumen.

Pembahasan

A. Ulasan Nilai Estetika Pada Perancangan Desain
Interior
Awalnya istilah estetika dipopulerkan oleh filsuf Jerman

yang bernama Alexander G. Baumgarten (1714-1762). Dia
mengatakan  bahwa  keindahan adalah  sebuah
pengalaman sensoris yang diterima oleh pancaindra. Hal
yang berbeda dengan logika. Logika menggunakan
pengetahuan yang didasari oleh keilmuan atau
intelektual. Baumgarten juga mengatakan bahwa tujuan
dari estetika adalah keindahan, tujuan dari logika adalah
kebenaran (Soemardjo, 2000). Estetika adalah sebuah
kajian tentang berbagai hal yang berkaitan dengan
keindahan (Sachari, 2005). Selain itu, estetika sebagai
salah satu faktor penting pada proses desain, memiliki
beberapa kriteria yang menjadi dasar penilaian terkait
keindahan pada sebuah karya desain. Seperti yang sudah
disebutkan pada pendahuluan, kriteria pertama yaitu,
elemen-elemen desain (elements of design) yang digunakan
pada desain, meliputi: titik, garis, bidang, ruang, warna,
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dan tekstur. Kriteria kedua yaitu prinsip-prinsip desain
(principles of design) yang digunakan sebagai faktor yang
harus dipertimbangkan dalam menyusun komposisi
desain, meliputi: keselarasan (harmony), keseimbangan
(balance), perlawanan (contrast), proporsi (proportion),
fokus (emphasis), dan irama (rhythm) (Slotkis, 2012).

e P W

ELEMEN-ELEMEN| [PRINSIP-PRINSIP| [ PERSEPSI KEINDAHAN
[N'LA' ESTET'KA} ESAIN } DESAIN TERHADAP DESAIN

-titik - ruang
-garis -warna
- bidang - tekstur
- pencahayaan

Gambar 1. Skema terkait nilai estetika, elemen desain,
prinsip desain, dan persepsi keindahan terhadap desain.
Sumber: Dokumentasi Tim

- keselarasan (harmony)
- keseimbangan (balance)
- perlawanan (contrast)

- proporsi (proportion)

- fokus (emphasis)

- irama (rhythm)

Nilai estetika yang diterapkan pada perancangan ini
meliputi elemen-elemen desain yang dikomposisikan
sedemikian rupa hingga beberapa prinsip-prinsip desain
tercapai (tidak bersifat mutlak semua harus terpenuhi)
dan menjadi karya yang unik, dan tentunya diluar fungsi
(walaupun ada beberapa yang memiliki fungsi seperti
pencahayaan dan struktur).

B. Ide dan Implementasi Konsep

Konsep yang akan diterapkan pada perancangan bengkel
ini adalah Swiftly Responsive in Modern Era (Cepat
Tanggap di Era Modern) dengan menerapkan gaya
modern industrial (Nathaniel et al., 2023). Konsep yang
terinspirasi dari kecenderungan karakteristik user yang
memiliki kecintaan terhadap kecepatan serta keagresifan
dalam berkendara serta mengedepankan estetika
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terhadap  kendaraannya. Konsep ini  bertujuan
menghadirkan kesan ruang yang cepat, diterapkan lewat
pemilihan bentuk organis yang memusat, serta
dihadirkan bentuk organis yang melambangkan
aerodinamika sebagai aksen ruang dan dimanfaatkan
pada kondisi existing seperti dinding, lantai dan ceiling.
Diharapkan dari penerapan konsep ini dapat tercipta
kondisi bengkel yang menerapkan nilai estetika,
produktivitas dan kenyamanan yang prima.

Keunikan dalam konsep ini juga didukung lewat
aksen subkultur yang ada dalam dunia modifikasi mobil.
Dihadirkan subkultur JDM (Japan Domestic Market).
Dimana JDM yang merupakan sebuah aliran modifikasi
mobil yang diambil dari karakteristik kulturnya dan
diterapkan pada aksen di elemen desain, serta penerapan
pada sistem duduk serta suasana interior yang sesuai
dengan aliran JDM. Dan ini tentunya berpengaruh
terhadap penerapan nilai estetika pada karakter atmosfir
ruang interior pada bengkel modifikasi mobil tersebut.

Konsep Bentuk Terinspirasi dari bentuk aerodinamis
lekukan body mobil yang cenderung
geometris yang organis dan
memunculkan kesan cepat serta
tanggap, dihadirkan garis - garis tegas
yang memusat untuk mempertegas
kesan cepat serta agresif.

Konsep Warna  Pengapllikasian warna monochrome
yang dirasa maskulin dan netral.
Penambahan aksen warna merah yang
memiliki kesan cepat dan juga agresif.
Pemilihan warna ini juga dirasa cukup
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sesuai untuk kesan ruang bergaya
modern industrial.

Konsep
Pencahayaan

Pencahayaan pada perancangan ini
akan memaksimalkan pencahayaan
alami dan pencahayaan buatan,
khususnya area workshop.

Konsep Akustik

Penggunaan panel akustik serta double
glass pada area workshop akan
diterapkan, agar tidak menimbulkan
polusi suara yang akan mengganggu
kepada pengunjung café dan juga
lingkungan diluar bengkel.

Konsep Material

Penggunaan material yang khas
industrial, seperti penggunaan raw
material yaitu concrete dan juga kayu,
kaca dan metal, yang membantu
dalam membangun kesan industrial.

Konsep Tekstur

Selain ~ material  tekstur  kasar,
pemilihan material dengan tekstur
clean dan glossy, akan diterapkan
sebagai aksen penguat konsep dan
menambah keunikan dalam
perancangan ini.

Konsep
Penghawaan

Penghawaan alami untuk area terbuka
dan penghawaan buatan untuk area
tertutup khususnya area workshop.
Akan diaplikasikan exhaust agar area
workshop  tetap memiliki sirkulasi
udara yang bersih. Serta ac untuk
meningkatkan kenyamanan
pengunjung dan pekerja pada area
tertentu.
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Keamanan &Penggunaan sistem nirkabel dan

Teknologi nirkunci akan digunakan pada
perancangan bengkel untuk
mengurangi  human  error  seperti
kehilangan  kunci  fisik.  Sistem
keamanan seperti alarm kebakaran,
water sprinkler CCTV, APAR (Alat
Pemadam Api Ringan), fire hydrant,
dan lain-lain.

C. Perancangan Interior Bengkel Modifikasi dan Body
Repair

Lantai dasar bengkel modifikasi mobil ini meliputi
entrance, café bar, seating area, retail & display area, kitchen,
grandstairs seating area, consultation area, cashier, manager
room, outdoor area, dan pada belakang bangunan ini
terdapat workshop area yang lengkap dengan ruang
penyimpanan serta service area. Lantai 1 pada bengkel ini
dimanfaatkan menjadi area private dan semi-public.
Dimana pada area private terdapat fasilitas kantor dengan
sistem open plan. Untuk menunjang kenyamanan para
pekerja, ditempatkan juga kamar mandi, dan juga
ruangan istirahat khusus untuk karyawan kantor. Untuk
pengunjung atau tamu yang memiliki janji untuk bertemu
pemilik bengkel atau karyawan disediakan ruangan
tunggu yang dapat digunakan sebagai ruang pertemuan
serta menunggu.

Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain | 57



Gambar 2. Denah General Lantai 1 (Kiri). Denah General Lantai Dasar
(Kanan Atas). Potongan B - B’ (Kanan Tengah). Potongan A - A’ (Kanan

Bawah)
Sumber: Dokumentasi Tim

D. Perspektif Desain Perancangan

1.

Entrance Area

Gaya modern industrial nampak pada rangka pelapis
yang menggunakan material expanded mesh. Nilai
estetika pada penerapan mural bergaya subkultur
JDM  (Japan  Domestic ~ Market).  Produktivitas
diterapkan pada penerapan tangga dan ram yang
berdampingan. Kenyamanan diterapkan pada posisi
handrail dan pelindung stiker kaca yang mengurangi
panas sinar yang masuk ke area masuk pada bengkel
tersebut.
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Gambar 3. Entrance Area
Sumber: Dokumentasi Tim

Café Area

Gaya modern industrial diterapkan pada ekspos
semen di lantai dan dinding. Penerapan nilai estetika
pada mural dan elemen garis lengkung pada lantai
dan ceiling. Produktivitas diterapkan pada alur
sirkulasi yang lebar dan efektif. Kenyamanan
diterapkan pada bentuk kursi cafe dengan sandaran
seperti sandaran pada kursi mobil balap yang
nyaman sesuai karakter tulang belakang manusia.
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Gambar 4. Cafe Area
Sumber: Dokumentasi Tim
3. Retail Area

Gaya modern industrial diterapkan pada -ceiling

dengan ekspos pipa dan lampu led, serta plat bordes
di lantai. Nilai estetika diterapkan pada pola persegi
pada lantai dan ceiling sambil disisipkan led strip,
serta permainan permukaan material ACP glossy dan
doff. Produktivitas diterapkan pada display produk
yang mudah dinikmati dan menarik perhatian
pengunjung.  Kenyamanan  diterapkan  pada
penerapan  pencahayaan buatan yang tidak
menyilaukan namun tetap memudahkan pengunjung
menilai sebuah produk yang dijual.
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Gambar 5. Retail Area
Sumber: Dokumentasi Tim
Consultation Area

Gaya modern industrial nampak dengan penerapan
bata dan semen ekspos pada dinding. Nilai estetika
diterapkan pada penerapan elemen garis pada
dinding dan lantai dengan disisipkan lampu led
strip. Kenyamanan nampak pada penempatan 4
lounge chair disertai meja bundar sebagai area
konsultasi yang nyaman. Produktivitas diterapkan
dengan adanya TV LED yang disambungkan dengan
CCTV pada area pengerjaan. TV LED ini menunjang
konsultasi karena dapat memperlihatkan hasil
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pengerjaan bengkel serta referensi-referensi yang ada
terkait modifikasi mobil.

o S S P S Py Py B i [ g ™ et g g
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Gambar 6. Consultation Area
Sumber: Dokumentasi Tim
5. Workshop Area

Gaya modern industrial nampak dengan
mengekspos elemen struktural, saluran pipa dan
kerangka bangunan. Nilai estetika dengan
menerapak pola lantai dengan kombinasi elemen
warna yang kontras dan menarik. Produktivitas
diterapkan dengan merancang area interior
workshop sesuai dengan alur pekerjaan yang ada di
bengkel ini, dengan memperhatikan standar yang
ada agar dapat memudahkan urutan proses kerja
karyawan bengkel. Produktifitas juga menerapkan
pencahayaan bengkel sebesar 5000K dengan lampu
jenis TL yang menerangi secara merata area kerja
bengkel (Kurniawan et al, 2022). Kenyamanan
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dihadirkan dengan menerapkan privasi audial yang
baik, seperti penggunaan Insulating Glass Unit serta
double glass pada area workshop dan juga sistem
sirkulasi menggunakan ducting exhaust pada setiap
sudut area workshop. Penerapan sistem keamanan
dengan menempatkan sistem pemadaman api (smoke
detector dan sprinkler) dan juga cctv di setiap titik
pengerjaan bengkel sehingga dapat terpantau dan

mengamankan seluruh area bengkel.

Gambar 7. Workshop Area
Sumber: Dokumentasi Tim
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6. Area Penyimpanan

Gaya modern industrial nampak dengan
menerapkan bata ekspos, lampu TL, dan ekspos
struktur rak penyimpanan. Nilai estetika diterapkan
dengan warna merah rak yang serasi dengan warna
bata ekspos. Produktivitas diterapkan dengan
meminimalisir celah kehilangan pada stok barang di
penyimpanan, dengan memberi akses hanya ke
karyawan tertentu yang diberi tanggung jawab
khusus yang bisa masuk ke area ini menggunakan
sensor id card tertentu. Kenyamanan dengan
menerapkan sistem penghawaan yang dapat diatur
suhunya serta dilengkapi juga dengan sistem
pemadam otomatis, serta kaca jendela yang besar
untuk memudahkan pemantauan barang
penyimpanan.

Gambar 8. Area Penyimpanan
Sumber: Dokumentasi Tim
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Penutup

Perancangan interior sebuah bengkel bergaya modern
industrial yang menerapkan nilai estetika, produktivitas
dan kenyamanan yang prima sehingga dapat menjadi
daya tarik konsumen dan calon konsumen, sudah
nampak dan diterapkan pada perancangan interior ini.
Gaya industrial diterapkan dengan penggunaan bata,
kayu, dan semen ekspos, menonjolkan struktur pipa-pipa
pada ceiling dan penggunaan lampu gantung serta lampu
TL, dan juga penggunaan beberapa lantai dari plat bordes.
Nilai estetika ditunjukan dengan penerapan elemen
desain (elements of design) dan prinsip desain
(principles  of  design) pada mural dinding bergaya
subkultur JDM (Japan Domestic Market), penggunaan pola
lantai dan ceiling yang disisipkan led strip, penggunaan
beberapa pola garis di dinding dan lantai yang unik, dan
penerapan warna yang saling serasi antara satu elemen
warna dengan yang lainnya. Terkait produktifitas di
mana ruang dapat mendukung produktivitas kerja fisik
diterapkan pada efisiensi kerja lewat pembagian ruang
yang sesuai dengan work flow, khususnya area workshop.
Sedangkan kenyamanan pada ruang yaitu dapat
memberikan kenyamanan psikologis bagi penggunanya,
diterapkan pada sistem privasi audial dan sirkulasi udara,
baik alami maupun buatan, pada bengkel modifikasi agar
tidak menimbulkan polusi suara dan udara.
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Pendahuluan

ada era globalisasi saat ini, perancangan berbasis

komunitas dan fenomena sosial budaya telah menjadi
semakin penting dalam mengatasi berbagai tantangan
yang dihadapi oleh masyarakat. Dalam konteks ini,
metode berpikir desain telah menjadi alat yang sangat
berguna untuk memahami, menganalisis, dan merancang
solusi yang inovatif dan berkelanjutan. Metode ini
menekankan pada pendekatan kreatif dan kolaboratif
yang melibatkan partisipasi aktif dari komunitas yang
terlibat dalam proses perancangan (Brown, 2009). Dalam
tulisan ini, akan dibahas tentang penerapan metode
berpikir desain sebagai dasar dalam proses perancangan
berbasis komunitas dan fenomena sosial budaya dengan
studi kasus beberapa tugas oleh mahasiswa peserta
perkuliahan Proyek Desain IV, Program Studi Desain
Produk Itenas, yang diampu oleh penulis. Artikel ini
mengisi kebaruan pada peranan metode design thinking
sebagai  pembiasaan dalam  pengerjaan  proses
perancangan desain.
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Pembahasan

Artikel ini merangkum kegiatan pembelajaran Mata
Kuliah Proyek Desain IV bagi mahasiswa Desain Produk
Itenas yang sudah memasuki semester 6. Capaian
pembelajaran dalam mata kuliah ini adalah agar
mahasiswa mampu merancang produk serta merangkum
proses desain melalui analisis dalam mengatasi persoalan
sosial budaya, Gerakan komunitas, atau perilaku
konsumen dengan pendekatan berpikir desain dan
etnografi secara solutif untuk menghasilkan peluang
perancangan desain sebuah produk.

Metode berpikir desain (design thinking) adalah
suatu pendekatan yang digunakan untuk memecahkan
masalah kompleks dan merancang solusi inovatif bagi
pengguna. Metode ini melibatkan proses kreatif yang
terdiri dari pemahaman mendalam tentang masalah,
pengumpulan data dan informasi, pengembangan
konsep, dan pengujian solusi yang dihasilkan. Metode
berpikir desain juga mengedepankan kolaborasi dan
partisipasi aktif dari berbagai pihak yang terlibat dalam
proses perancangan (Sanders, E. B. N., & Stappers, P. J.,
2008).

Perancangan berbasis komunitas menjadi fokus
utama dalam kegiatan pembelajaran Proyek Desain IV
dalam kurun waktu 16 minggu, yang juga melibatkan
pentingnya peran komunitas sebagai suatu wadah
aktivitas bersama bagi beberapa pengguna. Dalam
konteks ini, komunitas menjadi sumber wawasan dan
pengalaman berharga dalam proses perancangan solusi
desain yang relevan dan berkelanjutan. Melalui
partisipasi aktif komunitas, desainer produk dapat
memahami kebutuhan, nilai-nilai, dan aspirasi yang ada
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dalam komunitas tersebut. Proses perkuliahan Proyek
Desain IV memberikan kesempatan bagi peserta
perkuliahan untuk memilih dan menentukan komunitas
yang akan dianalisis kebutuhannya, dan mendampingi
peserta perkuliahan merancang solusi desain yang tepat
(Buchanan, R., 1992). Misalnya salah satu mahasiswa
meneliti  tentang kebutuhan komunitas Muslim
Footballer, menemukan batasan desain berupa
kompartemen terpisah antara ruang untuk menyimpan
sepatu, perlengkapan berolahraga, serta mushaf di bagian
depan atas dari produk tas. Pemilihan warna pun
menunjukkan identitas yang mudah dikenali. Berikut
adalah solusi desain untuk menjawab permasalahan
komunitas tersebut:

Gambar 1. Solusi desain tas untuk komunitas Muslim Footballer
Sumber: dokumentasi Ryu Kafa Basuni

PRODUCT

a . D8-263 PRCYEX CESAMN

Gambar 2. Purwarupa produk tas untuk komunitas Muslim
Footballer
Sumber: dokumentasi Ryu Kafa Basuni
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Fenomena sosial budaya juga memiliki peran
penting dalam perancangan berbasis komunitas. Dengan
memahami fenomena sosial budaya, desainer dapat
merancang solusi yang responsif terhadap kebutuhan dan
aspirasi komunitas serta memperhatikan aspek
keberlanjutan sosial dan budaya (Manzini, 2015).
Misalnya dalam studi kasus perancangan gitar listrik oleh
salah seorang mahasiswa yang menganalisis kebutuhan
komunitas penghobi gitar.

Emphatize B

Who? - Meet the Community

A communal of hobby guitar players,
comprises of then-high school friends
and bandmates who joined up to play
music together, anytime and anywhere,
for fun. Consisted of ~12 members.

Define ll

The Problem

Convenience, Data I;B[h“d from obsarvation b. Hﬂvlﬂg to carry two separate DRQS for
and interview showed that the majer hurdle guitar and mini armplifier, because the latter
towards unplugged playing convenience was. does not fit Inside of a typical gigbag.
4. There is a hasste of always having to set
up the mini amplifier before playing, this ©. Playors expressad tha need to traval light

with minimal footprint, by carrying a more

o Bl
chore prevented true "pick up and play sttt e A it e i

experience, especially when cables are

Invalved which was the case. After sotting gigbag
up, player has restricted mobility due to
amp & cables which are stationary in The Solution

nature.
Dasign goal is almed at providing
convenienca for unplugged playing activities
by accommodating “pick up and play”
nature.

Gambar 3. Proses berpikir dari perancangan desain untuk
komunitas penghobi gitar listrik
Sumber: dokumentasi Hikman Azka
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Daylight
® Midnight

Gambar 4. Purwarupa solusi perancangan desain untuk
komunitas penghobi gitar listrik
Sumber: dokumentasi Hikman Azka

Dalam prosesnya, berikut adalah langkah-langkah
penerapan metode berpikir desain dalam perancangan
berbasis komunitas dan sosial budaya:

Pemahaman Konteks: Tahap mengumpulkan
informasi dan pemahaman mendalam tentang komunitas
yang akan diteliti, termasuk aspek sosial, budaya, nilai-
nilai, dan aspirasi. Tahap ini juga melibatkan keterlibatan
secara aktif maupun pasif, observasi secara langsung dan
tidak langsung terhadap pengguna, agar ditemukan
solusi tepat dalam proyek desain (Zimmerman, Forlizzi,
& Evenson, 2007). Dalam tahap ini, mahasiswa peserta
perkuliahan diberikan waktu selama 4 minggu untuk
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memilih, mengamati, dan terlibat dalam aktivitas
komunitas yang dituju.

Identifikasi Masalah: Tahap mengidentifikasi
masalah yang sedang dihadapi oleh komunitas melalui
proses observasi dan wawancara. Masalah yang ditemui
harus dipahami dan dipilah untuk merancang solusi yang
relevan dan tepat.

Pengumpulan Data dana Analisis: Mengumpulkan
data dan informasi terkait masalah yang diidentifikasi.
Data diperoleh melalui observasi langsung maupun tidak
langsung, wawancara, studi literatur, serta survey.
Kemudian analisis data dilakukan untuk
mengidentifikasi pola, tren, dan kebutuhan yang muncul.
Tahap ini dilakukan di minggu ke-5 hingga ke-8 dan
dilaporkan dalam bentuk presentasi saat Ujian Tengah
Semester.

Pengembangan Konsep: Tahap mengembangkan
beberapa konsep solusi kreatif berdasarkan pemahaman
dan analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Tahap ini
dilakukan melalui diskusi dan pembimbingan serta
asistensi intensif selama 3 minggu. Pertimbangan desain
yang perlu dimunculkan dalam tahap ini antara lain
ekologi, estetika, ekonomi, ergonomi, teknologi, etika
sosial, atau nilai budaya, serta konsep bentuk,
konfigurasi, dan fungsi.

Prototyping dan Pengujian: Tahap mengembangkan
prototip solusi untuk diuji dan dievaluasi oleh komunitas.
Umpan balik dari komunitas sangat penting untuk
menyempurnakan solusi yang diusulkan. Tahap ini
dilakukan selama minggu ke-11 hingga ke-14.

72 | Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain



Implementasi dan Evaluasi: Mengimplementasikan
solusi yang telah diuji dan dievaluasi. Tahap ini
dilakukan dalam minggu ke-15 hingga ke-16 saat
pengujian berupa presentasi produk dilakukan dalam
Ujian  Akhir = Semester. Peserta perkuliahan
mempresentasikan hasil perancangan yang dilakukan
melalui pameran karya sekaligus presentasi visual
maupun audio visual dengan handout, purwarupa, serta
infografik yang memadai untuk menjelaskan seluruh
proses perancangan kepada penguji maupun pengunjung
pameran.

Penutup

Penerapan metode berpikir desain sebagai dasar proses
perancangan berbasis komunitas dan fenomena sosial
budaya dapat memberikan solusi inovatif, relevan, dan
berkelanjutan. Kegiatan ini melibatkan komunitas dalam
proses perancangan agar memahami kebutuhan, aspirasi,
dan nilai-nilai yang ada dalam komunitas. Selain itu,
memahami fenomena sosial budaya sebagai konteks
perancangan membantu menyusun solusi responsif
terhadap lingkungan sosial dan budaya, serta berpotensi
memberikan dampak positif yang signifikan bagi
masyarakat.
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Resort Ramah Lingkungan
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Pendahuluan
Sektor pariwisata di Indonesia kembali bergairah
setelah pandemi Covid-19. Badan Pusat Statistik
(BPS) menunjukkan kunjungan wisman ke Indonesia
melalui pintu masuk wutama pada Agustus 2022
mencapai 510,25 ribu orang, naik kentara 28.727,46
persen dibandingkan saat Agustus 2021. Di tingkat
daerah pun, seperti Ciwidey, sektor pariwisata telah
kembali menggeliat. Daerah Ciwidey di Kabupaten
Bandung, tidak hanya terkenal dengan kawah putih dan
pemandangannya yang eksotik, namun sudah
mengembangkan sejumlah destinasi wisata lainnya yang
potensial seperti Kawah Putih, Ranca upas, dan Situ
Patenggang. Alam Ciwidey yang potensial bagi
pariwisata ini tentunya harus dikelola optimal
pemanfaatannya agar dapat terus berkembang baik,
namun sambil tetap memelihara keseimbangan
lingkungannya.

Banyaknya potensi keindahan alam Ciwidey yang
dapat digali menjadikannya sebagai objek daerah wisata
bernilai jual menggiurkan. Fasilitas penginapan berbagai
bentuk seperti villa, resor dan perkemahan dengan
keunikannya masing-masing sudah menjamur dan
memikat calon wisatawan lokal untuk tidak hanya
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berlibur, berekreasi, tapi juga sebagai sarana healing,
sebutan tren kekinian untuk refreshing.

O T T -

Sektor Pariwisata di Kabupaten Bandung Pulih
Kembali

Gambar 1. Kegalrahan sektor par1w1sata di Kabupaten
Bandung
Sumber: KlikNusae news, diakses 5 Juli 2023

Wisata Bandung Selatan mulai pulih g
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Gambar 2. Artikel memulihnya wisata Bandung selatan
Sumber: AntaraNews, diakses 5 Juli 2023

Dari sejumlah latar belakang tadi yang
menunjukkan potensi daerah sebagai objek pariwisata,
Ciwidey hingga kini belum memiliki sarana hospitalitas
dengan pelayanan lengkap. Oleh sebab itu, proyek
perancangan tugas akhir arsitektur ini bertujuan untuk
membuat fungsi resor, yang memiliki lima jenis
pelayanan resor yaitu akomodasi, makanan dan
minuman, hiburan, factory outlet, dan rekreasi (Prihatin,
2016).
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Pembahasan

A. Lokasi Tapak

Perancangan resor ini berada di Jalan Ranca Bogo,
Pasirjambu, Ciwidey, Kabupaten Bandung, Jawa Barat di
ketinggian 1301 mdpl. Lokasi yang dipilih ini
menawarkan potensi pemandangan yang luas ke segala
arah, keindahan alam ke arah lembah, suasana sejuk dan
tenang, juga strategis karena akses menuju dan dari pusat
kota Ciwidey lokasi tetap mudah.

Gambar 4. Kondisi aktual ke arah barat (kiri) dan ke timur
(kanan)
Sumber: Data periset
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Gambar 5. Kondisi aktual ke arah utara (kiri) dan ke selatan
Sumber: Data periset

B. Analisis Tapak

Tapak dikelilingi area perkebunan teh yang luas dan
pepohonan, menawarkan udara yang bersih dan segar,
air bersih, dan cahaya matahari yang melimpah,
memberikannya nilai positif. Selain itu, kondisi tapak
yang berkontur memberikan tantangan tersendiri dalam
pengolahannya.

Gambar 6. Posisi dan kondisi aktual tapak terhadap arah mata
angina
Sumber: Data periset
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Topografi Tapak
Tapak memiliki kontur yang cukup beragam tingkat
kecuramannya, sehingga sekaligus memberikan
arahan untuk metode cut and fill bersamaan dengan
perencanaan zonasi dalam tapak yang menunjukkan
tingkat prioritas fungsi yang akan ditampungnya.
Bagian yang cenderung landai diprioritaskan
sebagai fungsi perparkiran untuk kendaraan,
sementara bagian yang curam diprioritaskan untuk
fungsi-fungsi yang berprivasi tinggi, yaitu fungsi
inap bagi pengunjung.

Gambar 7. Gambar lokasi site
Sumber: Data periset

Orientasi Mata Angin

Arah mata angin sangat berpengaruh pada orientasi
masa bangunan utama, yaitu pada fungsi inap
karena memiliki tingkat prioritas tinggi, terkait
privasi dan pemandangan yang terbaik. Oleh sebab
itu, fungsi inap didesain dengan muka utama
menghadap ke arah selatan.
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Gambar 8. Arah pergerakan matahari pada tapak
Sumber: Data periset

C. Ide dan konsep

Perancangan resor ini menggunakan pendekatan desain
ramah lingkungan, dengan menekankan penggunaan
material bambu yang berlimpah di daerah Ciwidey.
Selain  itu, perancangan ini pun  berupaya
mengekspresikan bentuk daun teh dan susunannya yang
khas dari sebatang tanaman teh, ide ini muncul untuk
mewakili inklusivitas dengan tanaman teh lokal yang
banyak dibudidayakan di perkebunan teh di daerah
Ciwidey, dan letak tapak yang memang dikelilingi area
perkebunan teh.

ECO

FRIENDLY
HEALING

RESORT

Gambar 9. Mind Mapping
Sumber: Data periset
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Ekspresi tanaman teh pada tiap masa utama
berbeda-beda, lobi utama merujuk pada pola urat daun
teh, bungalow merujuk pada bentukan daun teh, dan
menara pandang mengilustrasikan pergerakan pucuk
daun teh, ini merupakan perwujudan dari pendekatan
biomimikri.

Gambar 10. ilustrasi dari ide pucuk daun teh pada desain
menara pandang
Sumber: Data periset

Gambar 11. ilustrasi ide urat daun teh pada atap lobi utama
(kiri) dan atap cottage (kanan).
Sumber: Data periset
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D. Pendekatan Ramah Lingkungan

Pendekatan ramah lingkungan adalah melalui pemilihan
material dan sumber energi. Material bambu dipilih
karena merupakan material lokal yang berlimpah
sehingga mudah diperoleh (Garland, 2003).

Untuk mengurangi penggunaan listrik, masa
bangunan (misalnya lobi utama) didesain memiliki
bukaan dominan untuk mengoptimalkan pemanfaatan
pencahayaan alami, bersamaan dengan penghawaan
alami (Gambar 11. kiri).

E. Proses Perancangan

Setelah melakukan analisis tapak dan menggagas ide
perancangan, proses sketsa masa bangunan dilakukan
untuk memperkuat visualisasi, juga bubble diagram untuk
mengelola tata letak fungsi bangunan berikut tabel
kebutuhan ruang yang menunjukkan perkiraan jumlah,
besaran, dan luas yang dicakupnya.

LOBBY &
RESTAURANT

Gambar 12. bubble diagram yang menggambarkan zonasi dalam
tapak
Sumber: Data periset
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Gambar 13. Tabel kebutuhan ruang pada sejumlah fungsi
utama
Sumber: Data periset

Batasan-batasan desain secara fisik pun menjadi
perhatian penting, seperti jumlah dan luas yang
diperlukan menurut rujukan standar ergonomic. Juga ada
peraturan pemda yang berlaku di wilayah Ciwidey yang
harus diterapkan sesuai peruntukan fungsi lahan, yaitu
mengenai koefisien dasar bangunan (KDB), koefisien luas
bangunan (KLB), dan garis sempadan bangunan (GSB).

Gambar 14. Gambar hasil akhir proses desain
Sumber: Data periset
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Gambar 15. Gambar hasil akhir proses desain
Sumber: Data periset

atemay

Gambar 16. gambar site plan resor
Sumber: Data periset

Penutup

Penulisan artikel perancangan tugas akhir ini berupaya
untuk mengangkat proses kreatif dalam wujud
perancangan arsitektur yang memperhatikan aspek
kekhasan dan keunggulan wilayah Ciwidey sebagai
daerah tujuan pariwisata bernuansa alam, dan secara
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khusus pada tapak sehingga menghasilkan luaran dengan
fungsi resor. Desain resor ini pun mengekspresikan
estetika sosok tanaman teh lokal pada tampilannya yang
mewakili metode pendekatan desain yang ramah
lingkungan.
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Perancangan Mixed-use Building
dengan Pendekatan Pengembangan Transit
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Pendahuluan
Seiring dengan berkembangnya waktu, pertumbuhan
penduduk di kota-kota besar di Indonesia khususnya
Kota Jakarta semakin meningkat. Hal ini dapat
memberikan dampak terhadap permasalahan mobilitas di
kota Jakarta, seperti terjadinya kemacetan yang
diakibatkan oleh banyaknya penggunaan kendaraan
pribadi secara berlebih oleh masyarakat. Maka dari itu,
diperlukan adanya penerapan konsep tatanan kota
berupa Transit Oriented Development (TOD) guna
mengurangi penggunaan kendaraan pribadi dan
mengoptimalkan penggunaan transportasi umum, seperti
bis Transjakarta dan MRT, sehingga dapat mewujudkan
tatanan kota yang lebih efisien.

Transit Oriented Development (TOD) merupakan
konsep pengembangan tatanan kota yang
memaksimalkan pemanfaatan lahan yang bercampur dan
terintegrasi, serta memfasilitasi pengguna transportasi
umum massal sekaligus mendukung gaya hidup sehat,
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seperti berjalan kaki dan bersepeda (Ayuningtyas &
Karmilah 2019).

Tetapi, pengembangan konsep TOD ini tidak dapat
berdiri sendiri, diperlukan adanya dukungan dan kerja
sama yang baik dari sejumlah pihak, mulai dari
pemerintah, pengelola transportasi dan developer
properti. Dunia bisnis properti tidak dapat terlepas dari
pengadaan konsep penataan ruang yang sedang banyak
dikembangkan akhir-akhir ini, salah satunya pengadaan
mixed-use building.

Mixed-use building sendiri merupakan bangunan
multifungsi yang terdiri dari satu atau beberapa massa
bangunan yang terpadu dan saling berhubungan secara
langsung dengan fungsi bangunan yang berbeda. Mixed-
use building menggabungkan beberapa fasilitas yang
meliputi fasilitas-fasilitas urban, diantaranya fasilitas
hunian, fasilitas komersial, dan fasilitas rekreasi yang
umumnya dimiliki oleh suatu pengembang atau
developer yang bergerak di bidang properti.
(Indonesiaapartment, Savitri 2007).

Sumber: Google earth
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Gambar 2. Bangunan Sekitar Tapak
Sumber: Data Pribadi

Lokasi perancangan yang terletak di Jalan Sudirman
Kota Jakarta Selatan merupakan lokasi yang sangat cocok
mengingat pengadaan fasilitas transportasi yang sedang
gencar dikembangkan disana, serta tingkat kepadatan
penduduk dan aktivitas yang cukup tinggi dapat
terorganisir lebih baik dengan adanya bangunan mixed-
use building yang terintegrasi dengan Transit Oriented
Development di dalamnya.

Pembahasan

A. Deskripsi Proyek
Nama Proyek : Sudirman Point
Jenis Bangunan  : Mixed-use building

Lokasi Proyek : Jalan Sudirman No. 63,
Senayan, Kec. Kebayoran Baru,

Kota Jakarta Selatan.
Luas lahan : 25.000 m2
Luas lantai : 124.863 m2
Jumlah lantai : 25 lantai
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B. Analisis Tapak
Sebelum masuk ke tahap perancangan, dilakukan analisis

terhadap

tapak terlebih dahulu, informasi

yang

didapatkan bersumber dari Digimap dan kunjungan

penulis ke lokasi tapak.

1. Kontur

S

Gambar 3. Visual Analisis Tapak 1
Sumber: Digimap

[l k 2= B .:v S
Gambar 4. Analisis Tapak 2
Sumber: Digimap

Kontur pada tapak relatif datar dengan elevasi rata-

rata kurang lebih 50 hingga 100 sentimeter.
2. Vegetasi

Vegetasi pada tapak rimbun di bagian belakang dan
beberapa titik di bagian depan, sedangkan pada sisi
selatan tapak tidak didapati adanya vegetasi sama

sekali.

3. Arah Hadap
Sisi tapak yang berhadapan dengan jalan raya adalah
sisi barat laut, sedangkan bagian kanan tapak
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menghadap ke arah timur laut, bagian belakang
menghadap ke arah tenggara, dan bagian samping
kiri menghadap ke arah selatan.

Sirkulasi

Sirkulasi kendaraan datang dari arah timur laut dan
arah selatan pada akses jalan raya melewati area
tapak, namun karena adanya pembatas jalan, tapak
hanya bisa diakses dari arah timur laut. Pada sisi
selatan tapak terdapat akses jalan satu ke arah
selatan.

Kebisingan

Karena posisi tapak berada tepat di sisi jalan utama,
kebisingan pada sisi barat laut dan selatan tidak
dapat dihindari, namun untuk sisi tenggara yang
berseberangan dengan lahan kosong cukup hening,
sedangkan sisi timur laut yang berseberangan
dengan gedung perkantoran tingkat kebisingannya
rendah.

Arah Matahari

Karena posisi tapak menghadap ke arah barat laut,
maka matahari akan terbit pada sisi belakang bagian
kanan tapak dan terbenam pada sisi kiri bagian
depan tapak.

C. Tema dan Konsep Perancangan

Pada perancangan ini Transit Oriented Development atau

TOD diterapkan sebagai tema sekaligus pendekatan

untuk dijadikan acuan dalam proses desain, Tujuan

konsep TOD sendiri yaitu memudahkan masyarakat dan

pengguna transportasi umum untuk melakukan

perjalanan dengan berjalan kaki, sepeda, maupun moda

transportasi umum.

Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain | 91



Pengembangan TOD yang diterapkan berupa
penyediaan akses pada moda transportasi umum seperti
akses langsung menuju stasiun MRT bawah tanah,
penyediaan transit point bagi pengguna transportasi
umum, penyediaan akses langsung menuju jembatan
penyebrangan yang terhubung langsung dengan halte
busway, serta berupa penerapan fasilitas untuk
mendukung pesepeda dan pejalan kaki seperti akses dan
area parkir sepeda, pengadaan sitting area, kanopi pada
pedestrian, dan sirkulasi dalam bangunan yang didesain
berdasarkan walkable distance manusia.

Sedangkan untuk konsep perancangan, mixed-use
building ini mengusung konsep bertajuk “Endless Line”,
yang mana sistematika Transit Oriented Development dan
pergerakan manusia dapat diimplementasikan sebagai
gerakan garis-garis menerus dan berulang, selain itu
sistematika TOD ini berhubungan dengan jalur-jalur
yang menerus dan saling terkoneksi. Pemilihan konsep
ini dilatar belakangi oleh pemikiran bahwa pergerakan
dalam sistematika TOD apabila ditarik garis akan
membentuk garis-garis yang menerus dan berulang.
Konsep “Endless Line” dicapai melalui pengolahan desain
berupa penggunaan garis-garis menerus dan berulang
pada elemen-elemen desain yang terdapat pada
bangunan ini seperti secondary skin, kanopi pejalan kaki,
drop off, dan tangga, serta jalan setapak pedestrian.

Pemilihan nama “Sudirman Point” pada bangunan
mixed-use building ini memiliki arti pada tiap katanya, kata
Sudirman mewakili nama kawasan atau daerah pada
lokasi tapak, sedangkan point mewakili fungsi bangunan
sebagai titik ataupun tujuan inti. Singkatnya Sudirman
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Point berarti titik tujuan inti ataupun titik transit yang
berada di kawasan Sudirman.

D. Prinsip Transit Oriented Development

Sebuah bangunan dapat dikatakan terintegrasi dengan
TOD apabila memenuhi ataupun menerapkan kedelapan
prinsip Transit Oriented Development yang ditentukan oleh
ITDP dalam TOD standard. Delapan prinsip itu antara
lain:

Walk / Berjalan Kaki

Cycle/Bersepeda

Connect/Menghubungkan

Transit/ Angkutan Umum

Mix/Pembauran

Densify /Memadatkan

Compact/Merapatkan

Shift / Beralih

PN LN

i

Fasilitas

APARTEMEN
HOTEL

KANTOR SEWA

Gambar 5. zoning fungsi bangunan
Sumber: Data Pribadi
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Sebanyak 4 fungsi bangunan dipilih untuk mewakili

masing-masing fungsi urban, antara lain:

1.

Mall

Sebagai fungsi rekreasi, dipilih karena terletak di
lokasi strategis sekaligus sebagai respon pemulihan
ekonomi paska pandemi dimana masyarakat kembali
berbondong-bondong mencari hiburan diluar rumah.
Diferensiasi dan nilai jual mall ini ada pada konsep
yang diterapkan pada mall ini yaitu konsep terbuka
atau eco-living, serta penerapan one stop shopping
dimana pengunjung bisa mendapatkan semua yang
mereka butuhkan dalam satu tempat. Mall ini
dibangun setinggi 5 lantai dengan luasan 48.447 m2
dengan total memiliki tenant sebanyak 50 unit.
Apartemen

Sebagai fungsi hunian, memiliki 3 tipe unit yaitu
studio seluas 40 meter persegi, 1 bedroom seluas 80
meter persegi dan 2 bedroom seluas 120 meter persegi.
Apartemen ini dibangun setinggi 21 lantai diatas
podium dengan luasan 29.184 m2 dengan kapasitas
sebanyak 234 kamar. Apartemen ini dibangun
setinggi 21 lantai diatas podium dengan luasan
29.184 m2 dengan kapasitas sebanyak 234 kamar.
Hotel

Sebagai fungsi hunian, dirancang berstandar bintang
4, mengacu pada klasifikasi yang ada pada peraturan
Kemenparekraf, memiliki total 108 unit dengan 3 tipe
kamar yaitu, presidential seluas 150 meter persegi,
suite seluas 56 meter persegi, dan tipe standard seluas
27 meter persegi. Hotel ini dibangun setinggi 17
lantai diatas podium dengan luasan 17.044 m2 dan
kapasitas sebanyak 147 kamar.
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Kantor sewa

Sebagai fungsi komersial, merupakan kantor sewa
jenis Speculative Office Building dengan grade A
mengacu pada aturan yang dibuat BOMA. Kantor
sewa ini memiliki 3 tipe ukuran yaitu large office
seluas 236 meter persegi, medium office seluas 134
meter persegi dan small office seluas123 meter persegi.
Kantor sewa ini sendiri dibangun setinggi 4 lantai
diatas podium dengan luasan 15.858 m2 dan
kapasitas sebanyak 35 unit kantor sewa.

Peraturan pembangunan

N PEMERINTAH PROVINSI DKI JAKARTA
A a DINAS CIFTA KARYR TATA RUANG DAN PERTANAHAN

‘ [rformasi Rarcans et Taty Ruweg ¢

S ke e

Peta Informasi Sub Zona Perdagangan dan Jasa
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Gambar 6. Peraturan Pembangunan Provinsi DKI Jakarta
Sumber: RDTR DKI Jakarta

Peraturan pembangunan yang berlaku pada daerah lokasi

perancangan antara lain:

1.

2.

KDB (55%) : 25.000 x 55 %
:13.750 m2

KLB (7) : 25,000 x 7
:175.000 m2
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3. KTB (60%) : 25,000 x 60 %

:15.000 m2
4. KDH (20%) :25.000 x 20 %
:5.000 m2
Luasan Terancang:
1. KDB :12.907 m2
2. KLB : 124.863 m2
3. KTB : 14.437 m2
4. KDH :6.204 m2

G. Integrasi Transit Oriented Development

Integrasi Transit Oriented Development pada bangunan ini
berupa penerapan kedelapan prinsip TOD yang sudah
diatur dalam TOD standard sehingga nantinya dapat
membentuk sebuah pola integrasi Transit Oriented
Development yang efisien. Penerapan prinsip ini tentunya
memanfaatkan fasilitas-fasilitas transportasi yang sudah
ada pada sekitaran eksisting tapak untuk di desain
kembali dengan mengadaptasi bentuk dan sirkulasi baru
yang tercipta dari pengadaan mixed-use building ini.

Gambar 7. Fasilitas Tranportasi Eksisting
Sumber: Data Pribadi
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Gambar 8. Fasilitas Tranportasi Eksisting
Sumber: Data Pribadi

SUDIRMAN POINT

Gambar 9. Pola Integrasi TOD
Sumber: Data Pribadi

Gambar 10. Perspektif Sudirman Point
Sumber: Data Pribadi
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Gambar 11. Pedestrian Sudirman Point
Sumber: Data Pribadi

1. Walk/Berjalan Kaki
Prinsip ini diterapkan dalam bentuk desain
pedestrian ataupun akses pejalan kaki tersedia
dengan aman dan lengkap dan juga difasilitasi
dengan kanopi untuk melindungi pejalan kaki dari
panas dan hujan.

2. Cycle/Bersepeda
Prinsip ini diterapkan dalam bentuk pengadaan
akses dan jalur pesepeda dibuat sedekat mungkin
dari entrance bangunan dan terproteksi dari jalur
kendaraan bermotor serta penyediaan fasilitas-
fasilitas bagi pesepeda seperti area parkir sepeda, lift
sepeda yang terkoneksi langsung dari lantai dasar
stasiun MRT dengan parkiran sepeda pada lantai
dasar.

3. Connect/Menghubungkan
Prinsip ini diterapkan dalam bentuk pengadaan
akses pesepeda dan pejalan kaki dibuat sedekat
mungkin dengan entrance bangunan serta peniadaan
perimeter wall agar pejalan kaki dapat leluasa
mencari akses terdekat untuk menuju bangunan.
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Transit/Angkutan Umum

Prinsip ini diterapkan dalam bentuk pengadaan
akses pejalan kaki dari stasiun atau titik transit
transportasi umum dibuat dengan jarak walkable
distance dan terproteksi dari sinar matahari dan
hujan.

Mix/Pembauran

Prinsip ini diterapkan dalam bentuk pemilihan
fungsi bangunan mixed-use building yang
mengakomodasi masing-masing fungsi urban yang
dibutuhkan oleh manusia, yaitu mall sebagai fungsi
rekreasi, apartemen dan hotel sebagai fungsi hunian
dan kantor sebagai fungsi komersial.
Densify/Memadatkan

Prinsip ini diterapkan melalui pemilihan lokasi yang
memiliki kepadatan tinggi sehingga secara tidak
langsung mendukung angkutan berkualitas tinggi,
pelayanan lokal, dan aktivitas ruang publik yang
baik, Sudirman sebagai pusat bisnis di Jakarta selatan
tentu memenuhi semua kriteria itu.
Compact/Merapatkan

Prinsip ini diterapkan melalui pemilihan lokasi yang
merupakan area terbangun dan bukan daerah
pinggiran, terlebih lokasi yang dipilih dilayani oleh
berbagai macam transportasi umum, sehingga
penduduk dalam maupun luar kawasan dapat
bepergian ke fasilitas-fasilitas seperti sekolah dan
kantor hanya dengan menggunakan transportasi
umum.

Shift/Beralih

Prinsip ini diterapkan melalui pengadaan area parkir
yang dibuat tidak melebihi 35% dari total luas fungsi
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hunian. Hal ini dimaksudkan agar pengguna
kendaraan pribadi dapat beralih menggunakan
transportasi umum, dan area parkir yang seharusnya
besar dapat difungsikan untuk fasilitas lain.
9. Produk final

Dalam perancangan mixed-use building ini, dihasilkan
beberapa produk sebagai hasil akhir perancangan
yang meliputi gambar kerja, gambar visual, panel

presentasi, video animasi, hingga maket bangunan.

Gambar 12. Visual Perspektif Sudirman Point
Sumber: Data Pribadi
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OINT

Gambar 13. Panel Presentai Arsitektur Sudirman Point
Sumber: Data Pribadi

Gambar 14. Maket Sudirman Point
Sumber: Data Pribadi

Penutup

Pertumbuhan penduduk di kota Jakarta semakin
meningkat seiring berjalannya waktu, hal tersebut dapat
menimbulkan berbagai permasalahan mobilitas di kota.
Maka dari itu dibutuhkan adanya perancangan yang
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mengedepankan penyelesaian permasalahan mobilitas
tersebut seperti pengadaan mixed-use building dan
penerapan Transit Oriented Development. Sudirman Point
ini dirancang berupa mixed-use building dengan 4 fungsi
bangunan yang mewakili masing-masing fungsi urban
untuk menciptakan sistematika one stop living yang
menyediakan semua kebutuhan masyarakat pada satu
tempat untuk menghindari penempuhan perjalanan
berlebih yang mengakibatkan kemacetan. Sudirman Point
didesain mengedepankan nilai-nilai prinsip Transit
Oriented Development serta didesain pedestrian oriented
melalui pengadaan fasilitas-fasilitas yang ditujukan untuk
pejalan kaki dan juga pesepeda. Disediakan juga fasilitas-
fasilitas yang terintegrasi dengan berbagai macam
transportasi umum seperti MRT, busway, bis Transjakarta,
hingga transportasi online untuk memfasilitasi pengguna
transportasi umum serta mengurangi penggunaan
kendaraan pribadi.

Daftar Rujukan

Ayuningtyas, S. H., & Karmilah, M. (2019). Penerapan
Transit Oriented Development (TOD) sebagai upaya
mewujudkan transportasi yang berkelanjutan. Jurnal
PONDASI, 24(1), 45-66.

Savitri, E. (2007). Indonesia Apartment: 12.

102 | Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain
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Pendahuluan

engan budaya urban tempat orang-orang dari latar

belakang budaya yang berbeda bertemu, kota
Bandung memiliki keragaman bentuk seni yang besar.
Seniman dan komunitasnya tumbuh dan berkembang.
Dari sekitar pusat kota hingga daerah pinggiran kota
yang padat penduduk. Kota Bandung memiliki banyak
kawasan wisata dengan daya tarik yang berbeda bagi
wisatawan.

Destinasi wisata termasuk yang paling baik
dikembangkan dan dikelola karena berhubungan
langsung dengan masyarakat dan masyarakat. Secara
umum berbagai upaya dilakukan untuk mengembangkan
kawasan wisata, seperti revitalisasi, pembangunan
infrastruktur, dan pengelolaan fungsi sebagai tujuan
wisata dan sarana rekreasi keluarga. Selain itu, Kota
Bandung saat ini sedang berlomba-lomba dalam
pengelolaan tempat wisata terbaik dengan tujuan
memberikan daya tarik tersendiri bagi pengunjung.

Rekreasi adalah bagian penting untuk menjaga
tubuh dan pikiran serta bebas dari stres dan kelelahan
dari kehidupan sehari-hari. Rekreasi tidak serta merta
membutuhkan biaya yang besar dan lokasi yang jauh dari
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kota tempat tinggal. Rekreasi biasanya terjadi melalui
healing yaitu proses penyembuhan diri yang bertujuan
untuk mencapai kedamaian batin dan jiwa. Biasanya,
pengguna  menerapkan konsep  healing  dengan
menghabiskan liburan di lokasi pilihan mereka.Konsep
healing dapat dilakukan dengan berbagai macam
kebutuhan, salah satunya adalah dengan rekreasi dengan
staycation,pergi ke alam,bersantai di café,dan sebagainya.

Staycation merupakan aktivitas berlibur dengan
menetap di suatu tempat yang tidak jauh dari lokasi
tempat tinggal dan memiliki biaya liburan yang
terjangkau. Arti Staycation sendiri berasal dari dua kata
bahasa Inggris, yaitu "stay" dan "vacation". Stay yang
berarti "tinggal" dan vacation yang memiliki arti
“liburan”. Keadaan rekreasi tersebut dikarenakan tempat
yang dikunjungi memiliki area ruang terbuka yang
memberi kesempatan bagi milenial dan zilenial untuk
lebih leluasa melakukan rekreasi. Terlebih lagi jika area
tersebut juga difungsikan sebagai galeri seni melalui
berbagai aktivitas atau event seni yang dapat disaksikan
oleh pengguna dan café untuk menambah daya tarik yang
bertujuan untuk menemani pengunjung bersantai dan
berbincang.

Di Kabupaten Bandung terdapat Desa Girimekar
yang merupakan permukiman rumah dengan gaya
arsitektur yang tidak tematik dan khas. Hal tersebut
membuat aspek pariwisata dan rekreasi menjadi kurang
menarik minat wisatawan dan berdampak pada
menurunnya aspek ekonomi dan pembangunan
arsitektur di Bandung Timur. Berdasarkan permasalahan
tersebut, diperlukan perancangan kawasan wisata
edukasi. Hal ini menciptakan suasana baru bagi
masyarakat lokal dan wisatawan. Bangunan yang
dirancang harus mencerminkan hal menarik dari
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lingkungan setempat dan memiliki daya tarik
komersial.Ada  tiga  permasalahan yang  harus
diselesaikan dalam membuat bangunan wisata edukasi
berbasis seni yaitu: (1) bagaimana menerapkan bangunan
arsitektur pada Kawasan Wisata Edukasi berbasis seni;
(2) bagaimana menerapkan seni dengan bentuk bangunan
pada Kawasan Wisata Edukasi yang berbasis seni; (3)
bagaimana menerapkan konsep yang sesuai pada
Kawasan Wisata Edukasi yang memiliki fasad dengan
daya tarik yang tidak terbatas suatu masa.

Maksud dari konsep art escape adalah merancang
massa bangunan yang sesuai dengan fungsi bangunan
masing-masing yang saling terkait satu sama lain dengan
bentuk puzzle sebagai sarana wisata bagi seluruh warga
dan wisatawan mancanegara di Kota Bandung, serta
sebagai upaya meningkatkan keberadaan gedung
tersebut. Tujuan dari konsep art escape berbentuk
bangunan adalah untuk menciptakan bangunan yang
selaras dengan tren masa kini dan memperhatikan unsur
khas dan tematik.Namun demikian, penerapan konsep
art escape pada bentuk dan selubung bangunan harus
mampu mendukung efisiensi penggunaan sumber daya
dalam keseluruhan daur hidup bangunan untuk
menciptakan bangunan yang menarik dan ramah
lingkungan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, di Kabupaten
Bandung khususnya Desa Girimekar merupakan bagian
dari wilayah Kecamatan Cilengkrang, Kabupaten
Bandung, Provinsi Jawa Barat. Desa Girimekar
mempunyai suhu rata-rata 170C -25°C dan kandungan
tanah yang subur dengan kedalaman 700 meter berjenis
tanah cadas dan berwarna merah.
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Gambar 1. Peta Lokasi Desa Girimekar
Sumber: Google Earth

Gambar diatas merupakan daerah yang berlokasi di
Desa Girimekar Kecamatan Cilengkrang Kabupaten
Bandung dengan detail keterangan tapak:

Luas wilayah: 620 hektar

18.040m2
1,8hektar

Gambar 2. Luas Tapak Site
Sumber: Google Earth

Keadaan yang dimiliki site merupakan lahan
pekarangan dengan bentuk site memanjang berbentuk
trapesium. Site memiliki kontur rendah dan mudah
untuk diolah dengan beberapa tingkatan yang memiliki
permukaan tanah darat berupa kebun. Site berukuran
dengan total luas tanah 18.050 m?2 atau 1,8 hektar.
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A. Aksesbilitas dan Kemudahan Pencapaian

Potensi sekitar site dan ketersediaan fasilitas di sekitar
site sangat penting dalam menentukan site Art Escape.
Akses jalan menuju site atau lokasi Art Escape tidak
terlalu menanjak dan tidak curam jika dilalui melalu Jalan
Sindanglaya. Pada lingkungan sekitar Art Escape terdapat
fasilitas lain seperti perumahan,café, dan penginapan.

Gambar 3. Radius Peta Desa Girimekar
Sumber: Google Earth

Site berada di wilayah Kabupaten Bandung dan
berada pada 6,8 km dari pusat kota Bandung yaitu
Gedung Sate dan berada pada 10,7 km wilayah
Cimenyan.

ARABICA WL PALASARKKAMPUNG EOURASI U

pEovpi—
GREEN G
u

e P

Gambar 4. Site Lingkungan Sekitar
Sumber Google Photos dan Dokumentasi Pribadi
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Analisis:

1.

Lokasi berdekatan dengan kebun tomat dan cabai
yaitu berada sejauh 40meter dari lokasi tapak
tepatnya masuk di jalan Sekesalam. Kebun tersebut
berpotensi untuk daerah resapan air yang berkaitan
dengan pemanfaatan lahan yang akan di bangun.
Adanya Elderwand Café yang berlokasi dekat
dengan tapak yaitu 280m sehingga dapat
meminimalisir kebisingan yang bersumber dari
warga dan dapat menjadi alternative untuk
berkunjung dan bersantai.

Adanya Alam Santosa Ekowisata Budaya yang
berlokasi 4,5 km dari tapak yaitu menjadi area yang
mengedukasi dengan suasana alam dan budaya jawa
barat. Edukasi berupa cara menanam padi dan lain
lain.

Perumahan Green City Resort yang berada 650 m
dari tapak menjadi area pemukiman penduduk yaitu
dapat memberi ketenangan dari letak lokasi tapak.
Lokasi 4,3km dengan TPS (Tempat Pembuangan
Sampah) Cijambe, dengan adanya TPS tersebut
berpotensi untuk penyeluran utilitas yang berkaitan
dengan pembuangan limbah sampah. Sehingga
memudahkan sistem pembuangan sampah.

Omah Putih Café berada 6,7 km dari tapak,
bangunan ini menarik karena berkonsep modern
eropa dengan view Gunung Manglayang yang
dibawahnya terdapat wisata batu kuda. Omah Putih
ini terdapat area dek yang menjadi ikon favorit.
Arabica Hill Palasari terletak 3,8 km dari letak lokasi.
Arabica Hill Palasari adalah produsen Kopi Korenan
atau Kopi Legok Nienan. Terletak di distrik
Chillengklang, sangat dekat dengan Bukit Parasari.
Kopi Bukit Parasari merupakan kopi arabika yang
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banyak meraih kesuksesan di festival kopi global di
Indonesia. Oleh karena itu, kawasan tersebut
akhirnya menjadi kampung kopi sebagai bagian dari
pelaksanaan Program Bandung Seribu Desa. Setiap
rumah memiliki taman dengan satu atau dua pohon
kopi. Hal ini pula yang menjadi alasan mengapa
kawasan tersebut telah mendapatkan beberapa
penghargaan lingkungan dari Bupati Provinsi
Bandung. Melihat potensi yang besar tersebut,
pengelola Bukit Parasari Coffee merealisasikan
wisata edukasi kopi di kawasan desa Legok Nyenang
kecamatan Cilengkrang.

Hasll dan Pembahasan

A. Konsep Perancangan
Penerapan konsep art escape pada bentuk bangunan
menggunakan konsep verbal dan visual. Bentuk
linguistik dari desain puzzle 3D adalah konsep
komunikasi. Konsep yang tertanam dalam puzzle
nantinya adalah setiap potongan (puzzle piece) tergores
dalam desain arsitektural bangunan. Budaya Visual
dalam Konsep Visual: Melalui bentuk visual dan gambar
visual, teka-teki 3D menjadi bahasa visual yang dapat
dilihat dan digunakan pengguna. Oleh karena itu, setiap
komponen teka-teki diberikan desain ikon yang
menggambarkan konsep tersebut dalam kata-kata.
Kecenderungan pendidikan umumnya terbiasa
mengenali bahasa simbolik dan berpikir abstrak
(pelatihan otak kiri), dan pemahaman bahwa bahasa
visual juga perlu dipelajari (pelatihan otak kanan)
Hampir tidak pernah. Fenomena sosial yang terkait
dengan budaya visual memang unik dan memerlukan
kajian lebih lanjut. Ini karena orang sering menafsirkan
penampilan visual secara stereotif dan negatif. Budaya
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yang berbeda mungkin memiliki interpretasi yang
berbeda terhadap produk visual seperti seni, desain,
bangunan, dan pakaian.

Keindahan arsitektur ini terletak pada gubahan
massa yang menampilkan komposisi bentuk kotak, yang
disusun membentuk sebuah bangunan yang menarik.
Bentuk kotak yang dipilih, terdiri dari kubus, dan puzzle.
Massa kubus ditempatkan pada sisi depan, belakang dan
tengah, tepat di area pintu masuk utama. Adapun bentuk
puzzle, digunakan sebagai aksen pada fasad bangunan
dan detil pada bidang jendela bovenlight. Maka disusun
transformasi bentuk sebagai berikut.

Gambar 5. Tranformasi bentuk Kawasan Art Escape
Sumber: Google Photos dan Data Pribadi

Konsep art escape berbasis seni yaitu terinspirasi dari
permainan puzzle yang saling terikat satu sama lain dan
membentuk kesatuan gambar yang utuh. Intelegensi
untuk  menyusun elemen puzzle yang dapat
menyampaikan keterangan struktur, fungsi dan makna.
Selain itu, sumber ide penciptaan untuk merancang
berupa 3D bangunan melalui pola bangunan yang
berbentuk  puzzle  dituangkan  dalam  bentuk
fasad,atap,dan bentuk bangunan. Pola puzzle bertujuan
memberikan pengetahuan dan edukasi tentang nilai dan
makna.
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Mewujudkan ide-ide kreatif ini membutuhkan
banyak refleksi dan analisis tentang sumber ide, analisis
pemilihan bahan, desain, penyelesaian dan presentasi
karya. Selalu bereksperimen dengan kemungkinan dan
mengeksplorasi bentuk, itu adalah cara ide diungkapkan
dan dikomunikasikan melalui karya.

Rancangan konsep karya merupakan ide awal yang
mengarah pada produksi karya. Membuat bangunan
teka-teki 3D ini lebih seperti mengembangkan kecerdasan
spasial dalam ruang visual daripada sekadar permainan
melepas pasangan. Berdasarkan pendapat Winoto, Aufa
dan Anwar (2020) berpendapat bahwa kecerdasan spasial
adalah kecerdasan yang dimiliki seseorang, dan akar dari
setiap individu adalah persepsi warna, garis, bentuk,
ruang, serta visual dan spasial. bahwa ia memiliki
kemampuan untuk memahami karakteristik manusia.
Nomor atau kode tertentu diterapkan pada setiap elemen
atau potongan teka-teki ini untuk menggambarkan arti
bagian bangunan yang dibuat sesuai dengan aturan
desain. Dimulai dengan pembuatan sketsa, proses
digitalisasi 3D berlangsung.

5 - - ”T "Al ‘.4

Gambar 6. Detail fasad Art Gallery
Sumber: Google Photos dan Data Pribadi
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Konsep art escape di galeri seni merupakan bentuk
dasar yang muncul dari komposisi massa yang dinamis
seperti puzzle. Kemudian, penempatan bolak-balik
membuat komposisi massa lebih menarik dan atraktif.
Komposisi massa yang dimodifikasi diterapkan pada
bangunan sebagai fasad atau bagian terluar bangunan.
Pengaplikasiannya menggunakan panel ACP yang
berwarna-warni. Warna yang dipilih adalah warna terang
karena warna terang akan memantulkan panas dan
warna gelap akan menyerapnya. Selanjutnya adalah
gubahan massa pada bagian atap café yaitu dengan atap
datar berbentuk puzzle. Café ini dimodifikasi menjadi
susunan bentuk pola puzzle dan menggunakan puzzle
berukuran besar pada bagian entrance atau pintu masuk.
Untuk warna yang dipilih adalah warna putih dengan
warna terracotta karena terkesan lebih kontras dan terang
serta menjadi daya tarik bagi pengunjung.

Gambar 7. Bangunan Café puzzle
Sumber: Data Pribadi

Menggunakan panel ACP puzzle yang terdapat
berbagai macam warna earth tone. Aksen ini digunakan
untuk memperindah tampilan luar bangunan dan sebagai
area pintu utama. Pada bagian atap menggunakan atap
datar beton dengan bentuk menyerupai puzzle. Atap
model ini cukup umum dipakai karena konstruksinya
yang sederhana. Pemasangannya pun lebih mudah dan
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murah karena dari sisi kuantitas, bidang pada desain atap
rumah datar lebih sedikit dari tipe atap miring seperti
atap pelana.

Gambar 8. Bangunan Cabin lantai satu
Sumber: Data Pribadi

y

Gambar 9. Bangunan Cabin lantai dua
Sumber: Data Pribadi

Selanjutnya adalah konsep seni utama yang
diterapkan pada bangunan cabin ada dua, yaitu
pengaplikasian kaca dengan berbagai macam warna, dan
pengaplikasian warna pada bangunan dipilih karena
secara visual mampu memberikan informasi ciri khas dari
bangunan tersebut yang berada di Bandung Timur,
bangunan ini berbentuk instalasi bangunan ini memiliki
skema warna kombinasi pink salem dan abu-abu pada
bagian roaster (ventilasi) kombinasi pink salem dan abu-
abu memberikan kontras yang menyegarkan dan
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menarik. Pada bangunan cabin ini berbentuk puzzle
raksasa dengan satu lantai dan dua lantai. Untuk satu
lantai berjumlah 10 bangunan dan untuk dua lantai
berjumlah 12 bangunan. Roaster pada cabin berwarna
pink salem menggunakan material bentuk seperti bata
yang dilubangi di bagian tengahnya. Hollow atau rongga
tersebut berfungsi efektif untuk menghalangi teriknya
sinar matahari, menyalurkan udara sejuk, dan
menciptakan aksen wunik untuk cabin. Pada cabin
berwarna teal (hijau kebiruan) menggunakan material
kaca yang terdapat berbagai macam karna. aksen ini
digunakan untuk memperindah tampilan luar bangunan
dan sebagai masuknya cahaya matahari. Kedua
bangunan ini enggunakan atap miring/atap silikon. Atap
model ini cukup umum dipakai karena memiliki desain
yang unik. Atap skillion akan mengalirkan air ke salah
satu sisi bangunan yang lebih curam.

Art Escape Area merupakan perpaduan bangunan
seni modern dan kontemporer, dengan bangunan warna-
warni yang menjadi ikon kawasan tersebut. Bentuk fisik
museum warna-warni ini berupa puzzle, replika dari
media permainan. Eksteriornya merupakan bangunan
khas, berbentuk puzzle. Tapi art escape adalah area
warna-warni dengan sudut dan sisi yang berbeda, mulai
dari pintu, hingga dinding luar dan dalam, jendela, dan
langit-langit. Daerah ini dengan cepat menjadi tujuan
wisata utama bagi wisatawan dari seluruh Bandung
timur.
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Gambar 10. Pintu masuk Art Escape
Sumber: Data Pribadi

Gambar 11. Pola bentuk puzzle gate Art Escape
Sumber: Data Pribadi

Gate atau pintu masuk pada kawasan Art Escape
merupakan gerbang utama. Pintu masuk ini sangat
menjadi ikonik atau ciri khas dari Art Escape yaitu
berbentuk pola puzzle yang besar. Puzzle sendiri
merupakan suatu tanda yang identik dengan kawasan
Art Escape, karena puzzle merupakan salah satu bentuk
dari instalasi Kawasan Art Escape. Dengan demikian,
puzzle pada pintu masuk ini memiliki makna sebagai
lambang dari Art Escape.

B. Rancangan

Berdasarkan transformasi konsep Applied Art Escape,
desain yang dihasilkan menampilkan instalasi puzzle 3D
gaya arsitektur seni kontemporer yang dapat
memecahkan masalah yang ada. Penerapan arsitektur
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pada bentuk bangunan Kawasan Wisata Edukasi berbasis
seni dengan konsep Art Escape di Bandung Timur
tepatnya Desa Girimekar adalah dengan menerapkan
aliran seni 3D yang diambil dari bentuk permainan puzzle
dan skema warna yang menarik yang disajikan dengan
material baru. Kemudian unsur seni pada bangunan
diterapkan melalui instalasi 3D puzzle. Hal tersebut
mampu memberikan hubungan atau interaksi yang baik
pada seluruh sisi bangunan. Demikian Art Escape adalah
sebuah kawasan seluas 1,8 hektar yang berlokasi di
Bandung Timur. Pada kawasan ini terdapat berbagai
macam pop up building yang unik dan kekinian yang
membuat minat wisatawan dalam dan luar kota Bandung
semakin meningkat. Tempat ini dirancang agar
Instagrammable, jadi tempat foto yang direkomendasikan
bagi mereka yang menyukai fotografi atau yang suka
berfoto.

Gambar 12. Perspektif Art Escape
Sumber: Data Pribadi
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Gambar 13. Tampak Kawasan Art Escape
Sumber: Data Pribadi

Gambar 14. Masterplan Art Escap
Sumber: Data Pribadi

Penutup

Penerapan konsep art escape dengan menambah nilai jual
pada produk arsitektur sehingga seiring itu pula
bertambah nilai ekonomis seiring dengan kebutuhan
permintaan pasar yang meningkat yaitu sebagai kawasan
wisata staycation. Dengan menerapkan arsitektur berbasis
seni instalasi 3D maka unsur nuansa baru bagi
masyarakat tentang Kawasan wisata edukasi. Hal
tersebut diharapkan akan berpengaruh pada unsur
komersil dan pariwisatanya.

Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain | 117



Daftar Rujukan

Desa  Girimekar. (2017). Profil Desa  Girimekar.
http:/ /www.girimekar.desa.id/

118 | Sosial Humaniora dalam Persektif Seni Rupa dan Desain



Perancangan Tekstil Gaya Eco Friendly
untuk Jniform dan Interior Kafe

Saftiyaningsih Ken Atik, Tania Catria Arinisa, Komarudin
Kudiya
Universitas Muhammadiyah Bandung
skenatik@umbandung.ac.id, taniaarinisal8@gmail.com,
kkudiya@umbandung.ac.id

Pendahuluan
aat ini frend gaya hidup ramah lingkungan “green
living” mulai menjadi perhatian dan dengan
kesadaran akan dampak baiknya, mulai banyak diikuti
oleh masyarakat urban. Berjalan kaki, bersepeda, hemat
air dan listrik, berkebun, merupakan beberapa ajakan
dan anjuran bagi yang mengikuti gaya green living. Apa
yang dilakukan dalam kehidupan keseharian sebisa
mungkin tidak membawa dampak buruk terhadap alam,
ekosistem dan manusia. Aktivitas manusia yang selalu
berinteraksi dengan lingkungan terdekat, menjadi salah
satu perhatian dalam proses perancangan tekstil yaitu
seragam (uniform) dan tekstil kafe (house hold linen).
Pertemuan manusia dengan manusia lainnya memiliki
kebutuhan tertentu, dan pada akhirnya terbentuk ikatan
sosial yang menghasilkan beragam gagasan dan produk
yang selaras dengan alam dan lingkungannya.
Perancangan karya berupa uniform dan tesktil untuk
kafe, menggunakan kain berbahan rami. Kain berbahan
rami yang dimaksud adalah kain yang strukturnya terdiri
dari serat alam tanaman rami (Boehmeria nivea) dan serat
alam lainnya. Kain berbahan serat rami tersebut dapat
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digunakan dalam proses pembuatan produk tekstil
interior karena daya tarik seratnya. Karakteristik dan
daya tarik kain rami sebagai bahan perancangan produk
karena kain rami memiliki jalinan tenunan benang pakan
- lungsi yang menghasilkan struktur tenun polos yang
memiliki kekuatan dan nilai kebaruan lain ketika
digunakan untuk produk tekstil seragam dan interior.
Salah satu daya tarik lain serat rami, yaitu memiliki kilau
yang setara dengan serat sutera, tetapi harganya jauh
lebih terjangkau dari serat sutera. Kain rami memiliki
daya serap air dan daya serap warna yang lebih baik
dibandingkan kain serat kapas. Kain rami memiliki
tekstur kaku, kasar, namun bisa berfungsi dengan baik
pada bentuk-bentuk tertentu. Selain itu kain rami
memiliki daya tahan terhadap bakteri dan jamur.
Sehingga jika kain ini digunakan dalam interior dan
seragam sangat baik dalam unjuk kerja dan performanya.

Hal penting yang perlu dipertimbangkan dalam
proses pembuatan produk tekstil interior khususnya kafe
adalah penentuan bahan tekstil. Pemilihan bahan baku
harus disesuaikan dengan fungsi serta arahan rancangan,
agar tercipta desain yang sesuai dengan kebutuhan dan
fungsi yang tepat. Menurut Scruggs and Smith (2010),
umumnya serat rami dicampur dengan serat kapas
dengan perbandingan 55:45 untuk membuat tekstur kain
lebih halus. Campuran tersebut akan lebih baik apabila
ditambah dengan poliester karena dapat mengurangi
kekusutan dan mempermudah perawatan kain. Hasil
penelitian Balai Besar Tekstil (2007) menunjukkan bahwa
campuran serat rami dengan poliester dengan
perbandingan 35:65 dan Rami:Poliester:Kapas 40:30:30,
menghasilkan indeks mutu benang lebih tinggi
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dibandingkan benang dari serat rami 100%.

Kain rami nyaman dipakai terutama pada musim
panas karena memiliki daya serap yang tinggi.
Keistimewaan lain adalah tahan terhadap penodaan dan
tahan untuk dicuci dengan air panas (Balai Besar Tekstil,
2007). Kain rami juga tidak mudah berjamur dan tahan
terhadap ngengat sehingga lebih awet disimpan dalam
waktu lama (Scruggs and Smith, 2010). Pemanfaatan kain
yang berasal dari serat rami umumnya untuk pakaian
(jaket, celana, rok, blus), keperluan rumah tangga (korden,
sprei, taplak meja, serbet, handuk), benang jahit, kain
parasit, kanvas, kain saringan dan masih banyak lagi
(Swicofil, 2010).

Penggunaan kain serat rami sudah banyak
digunakan, terutama untuk bahan sandang yang
membutuhkan daya tahan, kekuatan, dan performa yang
baik. Kain rami telah banyak digunakan dalam dunia
militer yang bersifat khusus dan terbatas, namun
demikian dengan upaya perancangan uniform dan interior
kafe, diharapkan kain berbahan serat rami layak
diperhitungkan dalam penggunaan keseharian maupun
khusus seperti kain serat alami lainnya.

A. Kebaruan (Novelty)

Penelitian tentang aplikasi kain berbahan rami untuk
produk tekstil kreatif interior mempunyai nilai kebaruan
terutama pada proses eksperimentasi pemberian reka
hias permukaan kain. Struktur tenun pun dapat
disesuaikan dengan kebutuhan untuk menjamin kualitas
produk tekstil yang diperlukan. Meskipun Langkah
stndarisasi masih terus dikembangkan, tidak menutup
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proses kreativitas mengolah kain rami untuk berbagai
kebutuhan ber daya guna (utilitas).

Pembahasan

Kecenderungan gaya hidup masyarakat urban semakin
dinamis dengan berbagai tawaran akan rasa senang dan
nyaman dari ruang public yang terbuka umum. Kafe
sebagai ruang publik terbuka, umumnya digunakan
sebagai tempat bertemu. Kafe menjadi ruang komunikasi
yang melibatkan berbagai aspek yang menjadi bagian
dari gaya hidup. Dengan pengetahuan yang makin
berkembang dan terbuka, gaya hidup green living yang
ditawarkan dalam proses perancangan ini dapat
diimplementasikan hasilnya. Dalam proses
perancangan tekstil menggunakan sustainable design
sebagai  acuan, maka  prinsip-prinsip  seperti
meminimalkan penggunaan energi, menggunakan
material yang berasal dari alam (natural materials),
pemilihan proses yang ramah lingkungan, konservasi air,
dan mengoptimalkan prosedur operasional dan
pemeliharaan sangatlah penting (Horn dan Davis dalam
Eksplorasi Eco Printing Untuk Produk Sustainable
Fashion, 2018: 119). Dalam bidang seni rupa dan desain,
prinsip-prinsip sustainable design dapat diterapkan pada
bidang desain produk, interior dan tekstil. Hal ini
mendukung konsep perancangan untuk interior tekstil
dan uniform kafe gaya eco friendly. Saat ini banyak ruang
kafe menjadi pilihan sebagai co working space bagi
masyarakat urban pekerja kreatif, maupun masyarakat
umum. Konsep  kafe masa  kini  berupaya
mengintegrasikan berbagai kebutuhan manusia dalam
satu tempat yang nyaman, dan konsep yang kreatif.
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Gambar 1. Kafe dengan Konsep Eco Friendly
Sumber: Qinthara Gendis Djatmiko, 2021

Berdasarkan konsep desain yang berkelanjutan
(Sustainable design) diharapkan hasil dari perancangan ini
dapat mewujudkan produk tekstili yang ramah
lingkungan. Desain kafe dengan suasana yang dirancang
menyatu dengan alam sangat cocok dikembangkan
untuk mendukung konsep yang diusung. Proses
perancangan beberapa item bertema alam, memiliki satu
kesatuan desain yang tidak dapat diabaikan. Dalam kafe
dengan konsep eco friendly, tim perancang memulai
dengan proses diskusi untuk mendapatkan arahan dan
gambaran kebutuhan khusus dari keseluruhan ruang.
Gaya hidup “green living” dengan mempertimbangkan
kebutuhan interior tekstil eco friendly, menjadi konsep
perancangan tekstil dan uniform kafe.

A. Konsep Perancangan

Perancangan ini dilakukan dengan beberapa eksperimen
dalam upaya menghasilkant inovasi baru desain tekstil
dengan menerapkan penggabungan teknik eco printing,
dan ikat celup, dengan pewarna alami dan penggunaan
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material kain serat. Konsep ini dapat memberi desain
alternatif serta kreasi baru terhadap kebutuhan tekstil
yang ramah lingkungan khususnya dalam penggunaan
kebutuhan interior tekstil dan uniform kafe.

B. Teknik

Motif dalam perancangan ini bergaya tropical, yang diolah
dengan komposisi pengulangan (repeating) dengan unsur
dedaunan yang hasil desainya dapat diimplementasikan
sebagai pelapis atau salut (upholstery) kursi, cushion cover,
wall hanging, dll. Konsep pemilihan warna menampilkan
komposisi warna yang memberikan efek segar, cerah,
dan sentuhan alami sehingga ambien ruangan menjadi

hidup.
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Gambar 2. Moodboard Konsep Perancangan
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2021

C. Eco Printing Teknik Pounding

Teknik eco printing menurut Flint (2008) diartikan sebagai
suatu proses untuk mentransfer warna dan bentuk ke
kain melalui kontak langsung. Proses eco printing
menggunakan bahan-bahan alami mulai dari pemilihan
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kain, material untuk motif dan proses pewarnaan alami
kain. Selain itu eco printing tidak menghasilkan limbah
yang berbahaya bagi lingkungan baik limbah padat
maupun limbah cairnya.Eksperimen yang dilakukan
untuk mendapatkan hasil motif daun pada kain organik
diantaranya menggunakan berbagai macam dedaunan
sehingga mendapatkan daun yang memiliki kandungan
pigmen yang baik untuk di pounding (ditempa).

.....

,, K
Gambar 3. Beberapa Jenis Daun
Printing
Sumber: Dokumentasi pribadi 2021

Gambar 4. Hasil proses pounding dengan pola menyebar
(spread)
Sumber: Dokumentasi pribadi 2021
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Gambar 5. Hasil Eco Printing dengan Teknik Pounding
dengan Warna Alami
Sumber: Dokumentasi pribadi 2021

D. Pewarna Alami

Gerakan green living, green design, back to nature menjadi
isu yang mendukung pemanfaatan kembali bahan dan
pewarna alami yang direkomendasikan sebagai
pewarna yang ramah dan baik bagi lingkungan
maupun kesehatan. Obat bantu yang digunakan relatif
aman, larutan  celupnya  dapat  dinetralisir
menggunakan asam maupun basa sebelum dibuang ke
lingkungan (Winotosastro, 2018). Penggunaan =zat
warna alami juga memberikan pilihan yang beragam
dimana masing-masing tanaman menghasilkan corak
warna yang lembut, beragam dan cenderung harmonis
(Winotosastro, 2018: 86). Eksperimen pewarna alami
yang digunakan untuk menghasilkan warna-warna
harmonis; Kayu Tingi (Ceriops Tagal Perr), Kulit Kayu
Secang (Caesalpinia sappan L), Kulit Bawang Bombai
(Allium Cepa Linnaeus) dan Kayu Tegeran (Cudrania
Javanesis).
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Gambar 6. Pewarna Alami bahan kayuan
Sumber: Dokumentasi pribadi, 2021

7Y

Gambar 7. Proses Peﬁcelupan dengan Bahan Kayucang
dan Ragam Warna Hasil Pencelupan
Sumber : Dokumen pribadi 2021

E. Teknik Ikat Celup

Ikat celup adalah Teknik rintang warna dengan
menggunakan ikatan sebagi perintangnya. Terdapat
beberapa Teknik ikatan, dari yang sederhana hingga
ikatan rumit untuk menghasilkan permukaan yang unik.

v

Gambar 9. Teknik Ikat dan Proses Pencelupan dengan Fiksasi
Sumber: Dokumen pribadi 2020
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Gambar 10. Penggabungan teknik ikat celup dan eco print
Sumber: Dokumen pribadi 2020

F. Perancangan Tekstil dan Uniform Kafe
Perancangan tekstil untuk kebutuhan kafe antara lain
desain pada cushion cover yang berfungsi sebagai bantalan
kursi kayu agar pengunjung merasa lebih nyaman, dan
rilex, placemate sebagai alas piring dan gelas, napkin
untuk mengurangi pemakaian tissue dan wall hanging
sebagai elemen dekorasi pada dinding. Sementara untuk
uniform, celemek menjadi obyek rancangan sebagai salah
satu identitas pegawai yang dapat terlihat langsung dan
menambah estetis penampilan. Penggunaan masker
menjadi item untuk menjaga kepercayaan pada
kebersihan dan upaya pencegahan dari hal-hal yang tak
diharapkan.

Perancangan permukaan tekstii menggunakan
gabungan dua teknik, merupakan upaya memunculkan
keunikan dan kebaruan, meski proses ini mungkin sudah
ada namun yang menjadikannya berbeda karena
penggunaan kain berbahan serat rami. Tahapan studi dan
proses desain telah menghasilkan berbagai alternatif
kompsosisi, bentuk, warna dan simulasi penempatan
motif, untuk kemudian ditentukan desain yang dapat
mewakili suasana yang selaras dengan konsep. Karakter
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alami, natural, dekat dengan alam, ramah, membumi,
merupakan citra desain yang diterapkan pada obyek
perancangan dengan berbagai pertimbangan prinsip
desain.

Gambar 11. Uniform café, berupa celemek dan masker
Sumber : dokumentasi pribadi

Gambar 12. Hasil Perancangan Tekstil dengan Teknik Ikat
Celup dan Eco Print untuk Cushion Cover
dan Wall Hanging
Sumber: Dokumentasi pribadi 2021
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Gambar 13. Hasil Perancangan Tekstil dengan Teknik Ikat
Celup dan Eco Print untuk Detail Celemek dan Napkin
Sumber: Dokumentasi pribadi

Penggunaan material alami dalam perancangan
tekstil untuk kafe dan uniform diharapkan dapat
berdampak pada perilaku masyarakat, lingkungan
alam dan lingkungan sosial, se