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Gambar. 1. Perspektif bangunan (human view) dari arah jembatan sungai Tondano. Sumber : penulis

ABSTRAK

Proyek ini merupakan sebuah fasilitas rekreasi dengan
fasilitas pendukung berupa area shopping outdoor.
Didukung dengan lokasi dengan akses antar pulau yang
mudah karena berada di kaki Suramadu, memudahkan
akses kedua pulau, lokasi kenjeran yang kaya akan varian
area rekreasi menjadi suatu daya tarik untuk mengunjungi
fasilitas tersebut. Proyek ini terdiri dari beberapa fasilitas
seperti wahana 4d Movie dan 4D Ride, Cafe dan
Merchandise shop, Theater stageplay, dan festival ground.
Remaja dan penggemar anime memiliki kecenderungan
imajinasi yang tinggi, menginginkan untuk menjadi bagian
dalam film anime favorit mereka dan seakan-akan lepas
dari tekanan dunia nyata sehari-hari, dan cenderung suka
berbelanja merchandise anime. Hal tersebut tampak jelas
dalam bentuk kegiatan cosplay dan stageplay, dimana para
penggemar anime memakai kostum yang menyerupai
karakter dalam anime favorit mereka dan memperagakan
adegan-adegan didalamnya. Rumusan masalah dalam
proyek ini adalah bagaimana mendesain fasilitas rekreasi
yang dapat merepresentasikan kebutuhan penggemar
anime untuk lepas dari dunia nyata dan mengalami
langsung dunia anime tersebut dalam format fasilitas taman
bermain. Untuk dapat menjawab rumusan masalah tersebut
maka penulis menggunakan pendekatan perilaku, baik
perilaku penggemar anime, perilaku dan karakteristik anime
tersebut. Dan pendalaman yang digunakan yaitu arsitektur
tradisional Jepang, sehingga ketika ditinjau kembali dapat
menjawab rumusan masalah dalam proyek ini.

Kata Kunci: rekreasi, anime, cosplay, stageplay, Surabaya.
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Gambar. 1.1-4 Penggemar Anime melakukan cosplay dan karak
tradisional Jepang dalam Anime Nurarihyon no Mago

Anime atau animasi khas Jepang dipopulerkan
pertama kali pada tahun 1950 oleh Ozamu Tezuka
melalui karya spektakulernya yaitu Astro Boy, yang
kemudian makin berkembang hingga kini dan meraih
penggemar yang makin bertambah secara signifikan
tiap tahunnya dan jenis serta karakteristiknyapun
makin bervariasi dan merambah berbagai genre dan
kebudayaan.
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Para penggemar anime tersebut memiliki suatu kegiatan
gathering untuk mengapresiasi hobi dan kesukaan mereka
terhadap anime, antara lain dengan memakai kostum
menyerupai karakter anime dan memperagakan aksi mereka,
serta berbelanja berbagai macam merchandise dan atribut
dalam anime.

Berdasarkan hal tersebut diatas, maka kegiatan
cosplay dan berbelanja merchandise telah menjadi
suatu esensi atau bagian yang penting bagi
penggemar Anime, khususnya di Surabaya yang
jumlah penggemarnya melimpah dan saat ini
bermarkas di Jalan Karang Menjangan.

Bertolak belakang dengan jumlah penggemar
yang meningkat tiap tahunnya, fasilitas yang berfungsi
untuk memenuhi kebutuhan gathering penggemar
tersebut sangatlah kurang. Satu-satunya fasilitas untuk
mewadahi kegiatan tersebut hanyalah Jakarta
Convention Center (JCC) dan itupun hanya disediakan
ruang pamer persegi empat dimana seluruh kegiatan
digabungkan menjadi satu. Padahal semestinya
kegiatan mereka sangat bervariasi dan bukannya
hanya kegiatan melihat booth pameran.

Disamping itu, fasilitas tersebut bukanlah fasilitas
yang disediakan khusus untuk mewadahi hal tersebut
dan hanya dimanfaatkan untuk salah satu kegiatan
gathering anime tahunan saja, sedangkan masih
banyak event-event lainnya yang tidak dapat diwadahi
oleh fasilitas tersebut. Sangat tidak mewadahi dan
tidak merepresentasikan kebutuhan para penggemar.
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Gambar. 1.5 Berjubelnya pengunjung yang diakibatkan oleh
ketidakmampuan fasilitas memenuhi kebutuhan mereka. Sumber: penulis.

Sejauh ini, para penggemar anime masih
dipandang sebelah mata oleh masyarakat luas selain
daripada para penggemar itu sendiri. Kebanyakan dari
mereka masih beranggapan bahwa para penggemar
anime atau yang biasa disebut otaku tersebut sebagai
“kekanak-kanakan”. Maka dari itu, penulis ingin
menghilangkan stigma tersebut dengan mendesain
fasilitas rekreasi resmi sebagai sarana untuk
mewadahi kegiatan dan event para penggemar anime
sekaligus mengedukasi masyarakat lainnya tentang
apa itu anime.

Rencana perancangan fasilitas rekreasi berlogggi
di daerah Kenjeran, wilayah UP (Unit Pembangunan)
Il Tambak Wedi, pada kaki jembatan Suramadu.

Wilayah ini termasuk golongan wilayah rekreasi,
hal tersebut tampak pada banyaknya ikon-ikon

pariwisata di daerah Kenjeran seperti KenPark,
Pagoda dan masih banyak lagi.

Untuk rencana kedepannya, daerah ini akan

dekembangkan untuk sektor perdagangan dan jasa,
termasuk fasilitas rekreasi.
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Gambar. 1.6 Masterplan untuk pengembangan daerah Kenjeran, wilayah
UP 11l Tambak Wedi berdasarkan BAPPEKO tahun 2014 kota Surabaya .
Sumber : BAPPEKO Surabaya

B. Rumusan Masalah

Dalam mendesain proyek ini ada rumusan
masalah yaitu bagaimana mendesain fasilitas rekreasi
yang dapat merepresentasikan dan mewadahi
kegiatan dan kebutuhan para penggemar anime untuk
merasakan dunia anime.

C. Tujuan Perancangan

Proyek ini didesain dengan tujuan agar para
penggemar anime dapat terwadahi dan terpenuhi
kebutuhan dan kegiatan gathering dan event
cosplaynya, sambil menghilangkan stigma ‘kekanak-
kanakan’ yang diberikan kepada para penggemar
anime oleh masyarakat sekitarnya.

D. Data dan Lokasi Tapak

Gambar 1.7 Letak lokasi
tapak. Sumber: Google Earth

Lokasi tapak berada di kota Syurabaya, tepatnya
berada pada kawasan Kenjeran, Unit Pengembangan
[l Tambak Wedi
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FUNGSI PUSAT
NAMA UP LUAS UTAMA | KEGIATAN
UP 111 2.004 | permukiman
TAMBAKWED Ha ,
Tabel
! 562 Ha | PEIR0ANGAN | robaiwedi | 4]
M Kec. Bulak dan jasa, \
' 1.442 | rekreasi dan atas:
M Kec. Kenjeran Ha konservasi Tabel
Unit

Pengembangan Il wilayah Tambak Wedi. Sumber: penulis

Data Tapak

Kota : Surabaya
Kecamatan : Kenjeran
Luas lahan :14.347m2

Tata Guna Lahan : Perdagangan dan Jasa

GSB 1 6m
KDB 1 40-60%
KLB : 2-3 lantai

Ketinggian max : -

DESAIN BANGUNAN

A. Analisa Tapak dan Zoning

Dikarenakan beberapa daerah sekitar yang
tidak menyukai  kebisingan, maka zoning
perancangan diusahakan untuk sedapat mungkin
mengurangi kebisingan pada area-area tersebut,
antara lain seperti daerah yang dekat dengan
sekolahan dan area peribadatan masjid karena
pada masa yang akan datang sudah sewajarnya jika
desain fasilitas bersifat sinergi dan saling
menguntungkan  dengan  wilayah lingkungan
sekitarnya dan bukannya sebaliknya, merugikan dan
mengganggu aktivitas dan kegiatan warga sekitar
lingkungan tersebut.

Masalah Site

Beberapa daerah yang tidak ingin
mengalami kebisingan fasilitas
theme park :

- Masjid As-Shiddiq
- SDN Kedungcowek
- SMAN 19

Gambar. 2.1 Data dan Analisa Tapak terhadap kebisingan. Sumber:
penulis.

Lokasi tempat perancangan fasilitas berada pada
daerah tambak yang sudah mati atau non produktif,

maka dari itu, pemerintah kota memberi ijin pendirian
bangunan di daerah tersebut.

Kekurangan pada site yakni daerah yang terkenal
rawan kriminalitas perjudian dan prostitusi teratasi
dengan adanya existing kantor polisi dan kantor
pemerintahan disekitarnya.

Dikarenakan site yang berada pada kaki jembatan
Suramadu dan adanya existing terminal membuat
akses site semakin mudah
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Gambar. 2.2 Data dan Analisa Tapak terhadap jalan. Sumber: data pribadi

B. Pendekatan Perancangan

Dalam  merancang proyek ini  penulis
menggunakan pendekatan perilaku, yakni perilaku
para penggemar anime, remaja pada umumnya dan
perilaku pada anime, dalam hal ini dibatasi pada
anime Nurarihyon no Mago dikarenakan jenis anime

Gambar. 2.3 Anime Nurarihyon no Mago. Sumber: Google Images

Anime Nurarihyon no Mago menceritakan
bangkitnya suatu klan yokai atau siluman.tradisional
Jepang pada era modern. Memiliki karakteristik
misterius, sakral karena berhubungan dengan dewa
dan siluman, tradisional Jepang, natural/alami, kaku,
dunia lain, serta rural/terpencil.

Maka dari itu, penulis menggunakan pendekatan
desain yang mendekati sifat karakteristik diatas, yakni
pendekatan arsitektur tradisional Shinto, Jepang
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C. Penataan Massa

Shinto. Sumber: penulis

Berdasarkan tata layout arsitektural Shinto, letak
bangunan ditinjau berdasarkan hirarki kesakralannya:
Mulai dari, yakni gerbang kuil atau Torii, masuk
menuju tangga transisi duniawi-sakral lalu menuju
Sando atau pelataran kuil. Selanjutnya terdapat
Temizuya atau tempat menyegarkan diri sebelum
memasuki kuil, lalu dilanjutkan menuju deretan lentera
atau Toro. Disampingnya terdapat Kagura, bangunan tarian
ritual, dengan Shamusho atau kantor pengelola Kkuil
disampingnya. Selanjutnya terdapat papan doa atau Ema,
kuil pemujaan kecil yang disebut Sessha, kemudian
mencapai ruang khotbah yang disebut Haiden dan dijaga
oleh patung keramat Komainu, serta bagian terdalam kuil
yang merupakan bagian kuil tersuci yang disebut Honden
dan dikelilingi oleh pagar yang disebut Tamagaki.

Maka tatanan massa yang terbentuk dari hasil
Pendekatan Desain, sebagai berikut.

Temizuya
(Refreshment
Hall)

L
Gambar. 2.5 Tata massa fasilitas sesuai pendekatan desain. Sumber:

penulis

Gambar. 2.6 Tatanan massa, terlihat dari siteplan. Sumber: penulis.

D. Denah Layout
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Gambar. 2.7 Denah Layoutplan. Sumber: penulis

Berikut gambar diatas merupakan gambar denah
layoutplan dari proyek Fasilitas Rekreasi dan Edukasi
Anime di Surabaya.

E. Fasilitas Bangunan

Proyek ini memiliki beberapa fasilitas di dalamnya,
antara lain yang berada di dalam indoor yaitu wahana
4D Movie, 4D Ride, Cafe, Theater, Clinic, Kantor
Pengelola, Gedung Service dan Merchandise Shop.
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Gambar. 2.8-14 Fasilitas bangunan indoor ; atas : (ki-ka) 4D Movie, 4D
ride, Cafe-Merchandise Shop, Theater, Clinic, Kantor Pengelola, dan
Gedung Service. Sumber: penulis

Sedangkan untuk fasilitas bangunan yang berada
di outdoor yaitu Festival Ground atau area shopping
outdoor, Rest Area untuk upacara minum teh, dan
Market Corridor untuk suasana jajanan ala tradisional
Jepang seperti dalam anime.

Gambar. 2.15-17 Fasilitas bangunan outdoor; atas: (ki-ka) Festival Ground
untuk area shopping outdoor dan Rest Area untuk upacara teh. Sumber:
penulis.

F. Sistem Utilitas
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Gambar 2.18 Sistem Utilitas (sanitasi dan listrik). Sumber: penulis

Sanitasi

Air bersih : PDAM — meteran — tandon bawah —
pompa — dibagi keseluruh fasilitas

Air kotor  : pipa — bak kontrol —sumur resapan

Kotoran  : pipa — septictank — sumur resapan

Listrik

Jaringan PLN — R.PLN — trafo — panel PLN

!
Distribusi «<— SDP «— MDP «— ATS

Genset <+ Panel Genset
AC
4D Movie-4D Ride: Chiller - AHU — ducting

G. Pendalaman Perancangan

Untuk dapat turut menjawab rumusan masalah
yang ada, maka dalam merancang proyek ini
dilakukan pendalaman akustik dan perumusan
dimensi pada wahana 4D Movie.
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Akustik

Untuk menciptakan suatu fasilitas 4D Movie yang
baik perlu memikiran elemen akustik yang ada, antara
lain faktor waktu reverberasi suara (suara pantul) yang
ditimbulkan pada frekuensi sedang yakni 500Hz dan
1000Hz, serta mendalami pemilihan material akustik
yang tepat, terutama pada dinding yang terekspos oleh
kebisingan outdoor.

500HZ 1000Hz
Luas
wall R Perrl;lijaksaan A | WaII' Alfa Permukaan Result
Lightweight Drapery 0,17 520,101 | 89,947 Lightweight 0.11 529101 | 58,201
Cotton Acoustic Panel 0,01 1356,240 13,562 C ttDragery =
Gypsum Board 578 0.04 116,048 | 4641 ° ogangfus Ic 0,01 1356,240 | 13,562
Class Heavy 003 128 384 | |Gypsum Board 5/8 0,08 116,048 | 9,283
0 0 0 Glass Heavy 0,04 128 5,12
Ceiling 0 0 0 - 0 0 0
Plywood 3/8 thick 0,09 966,287 | 86,965 Ceiling 0 0 0
0 0 0 Plywood 3/8 thick 0,17 966,287 |164,268
Floor 0 0 0 - 0 0 0
Indoor Carpet 0,2 335,530 67,106 Floor 0 0 0
Wood 0,07 506,202 35,434 Indoor Carpet 0,1 335,530 33,553
5 5 5 Wood 0.1 506,202 | 50,620
Mechanical 0,5 15 7,5 — 0 0 0
Stage 06 67,037 20222 Mechanical 0,5 15 75
- Stage 0,6 67,037 40,222
Stage & Audience 0 0 0 -
Audi t 0,94 226,307 | 213,198 Stage & Audience 0 0 0
uceneeon s . . - Audience on seat 0,8 226,807 181,445
0 0 0
- 0 0 0
Total 562,419 Total 563,778

Tabel 2.1 Tabel perhitungan waktu reverberasi pada frekuensi 500Hz.
Sumber: penulis

RT ldeal dalam ruang 4D Movie yakni 1-1,2

Koefisien bunyi = ((0,161 x Volume Ruang) —
(RT x a.Udara)) / RT
= ((0,161x3865,151)-(1,2x0))/1,2
=518,5745

Koefisien bunyi yang ditimbulkan pada frekuensi 500Hz
562,419
RT Baru = (0,161 x Volume Ruang) /
(Koefisien bunyi + (o x volume ruang/100))
= (0,161 x 3865,151)/(518,5745+(0x3865,151)
=1,103

RT Baru berada pada rasio 1 — 1,2 berarti memenuhi syarat

902

Tabel 2.2 Tabel perhitungan waktu reverberasi pada frekuensi
1000Hz dan 1000Hz. Sumber: penulis

RT Ideal dalam ruang 4D Movie yakni 1-1,2

Koefisien bunyi = ((0,161 x Volume Ruang) —
(RT X a.Udara)) / RT
= ((0,161x3865,151)-
(1,2x0,3x3865,151/100))/1,2
= 610,693

Koefisien bunyi yang ditimbulkan pada frekuensi 500Hz
562,419

RT Baru = (0,161 x Volume Ruang) /
(Koefisien bunyi + (o x volume ruang/100))
= (0,161 x 3865,151)/(610,693+(0x3865,151)
=1,084

RT Baru berada pada rasio 1 — 1,2 berarti memenuhi syarat
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Penghitungan transmission loss atau suara yang
teredam untuk dapat menciptakan suatu suasana
akustik yang tepat dalam desain fasilitas

onversation Noise :
500Hz = Likely Noise — NC — Sound Los
=78 —-36-6,436 y
= 35,564dB -
6mm glass panel,separated frame
100mm gap cavity (47dB)

Conversation Noise :
500Hz = Likely Noise — NC — Sound |
=78—-36-3,625
=38,375dB
~ Bata Plaster 2 sisi (47dB)

Conversation Noise :
500Hz = Likely Noise — NC — Sound Lo
=78-36-4,641 Y

= 37,359dB -
16” partisi kayu, gypsum board pada

~ sisi,R-11 insulasi fiberglass pada 1sisi
{ = Likely Noise — NC — Sound |

Gambar 2.18-20 Tabel perhitungan Transmission Loss pada dinding yang
terekspos kebisingan outdoor

903

Dimensi penonton-layar (optic vision)

Projector

EEEEETR

0.8 « screen height

LR

Gambar 2.21-22 Jarak tonton yang tepat. Sumber: penulis

Untuk dapat mencapai suatu suaasana menonton
yang nyaman, diperlukan perhitungan jarak proyeksi
dan visi antara tiap area tonton dengan layar. Berikut
perhitungan untuk menentukan area tonton yang ada
berdasarkan tingkat kenyamanan yang ditimbulkan

= 1/tan(2048/30/2)*(2/12)
=10m

Jarak kursi penonton baris te
layar proyektor, 10m

Gambar 2.23 Tabel perhitungan jarak visi dan proyeksi. Sumber: penulis
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H. Tampak
Berikut adalah gambar tampak bangunan, dilihat
dari arah sebelah utara dan barat.

Gambar 2.24 Tampak bangunan dari arah utara. Sumber: penulis

Gambar 2.25 Tampak bangunan dari arah barat. Sumber: penulis

H.Perspektif

Berikut adalah gambar perspektif bangunan dilihat
dengan cara mata burung.

Gambar 2.27 Perspektif mata manusia. Sumber: penulis

904

Berikut gambar disamping merupakan gambar
perspektif bangunan dilihat dengan cara mata
manusia.

KESIMPULAN

Pemilihan proyek ini dilatarbelakangi oleh tingginya
kebutuhan untuk melakukan kegiatan cosplay dan
shopping para penggemar anime di Indonesia, namun
tidak tersedianya fasilitas rekreasi yang dapat
mewadahi dan merepresentasikan kegiatan para
penggemar anime dalam aktivitas gathering tersebut,
ditinjau melalui ketidakmampuan fasilitas yang ada
saat ini untuk mewadahi kegiatan tersebut. Kehadiran
fasilitas ini diharapkan mampu mewadahi dan
merepresentasikan kebutuhan cosplay dan berbelanja
yang tinggi para penggemar anime, memuaskan
keingintahuan mereka akan dunia anime, juga
sekaligus dapat memberi suatu ikon pariwitasa yang
unik bagi masyarakat sekitar Kenjeran dan diharapkan
mampu memajukan pengembangan daerah tersebut
secara lebih lagi di waktu mendatang.
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