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ABSTRAK

PERENCANAAN DAN PERANCANGAN CREATIVE HUB ANIMASI
DIGITAL KOTA BEKASI

Muhammad Raffi Gilraldy
03061381924067
Program Studi Arsitektur, Fakultas Teknik, Universitas Sriwijaya
Email : gilraldi@gmail.com

RINGKASAN

Kota Bekasi, sebagai bagian dari wilayah metropolitan Jakarta, merupakan kota
dengan perhargaan pemerintah dacrah terbaik dalam upaya digitalisasi
perckonomian dacrah schingga Kota Bekasi merupakan kota yang menawarkan
potensi besar dalam pengembangan industri kreatif, terutama dalam bidang
animasi digital. Dalam konteks ini, pembangunan Creative Hub diidentifikasi
sebagai solusi yang efektif untuk memenuhi kebutuhan ini. Creative Hub akan
memfasilitasi kolaborasi, menyediakan fasilitas, dan menjadi pusat pelatihan bagi
para animator, memungkinkan mereka untuk meningkatkan keterampilan dan
kemampuan dalam menciptakan karya animasi berkualitas. Creative Hub
memfasilitasi konsep ketiga tahap pembuatan film,; Tahap Planning yang berisi
fasilitas-fasilitas publik seperti Foodcourt, Ruang Pameran, dan Kelas Pelatihan;
kemudian tahap Production yang berisi Studio dan Recording Booth; dan terakhir
tahap Post-Production yang berisi Kantor, Render Farm, dan Auditorium.
Perencanaan dan perancangan Creative Hub ini diharapkan dapat menjadi pusat
berkembangnya Industri Kreatif di Kota Bekasi, terutama dalam bidang Animasi.
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ABSTRACT

PLANNING AND DESIGN OF DIGITAL ANIMATON
CREATIVE HUB IN BEKASI CITY

Muhammad Rafti Gilraldy
03061381924067
Architectural Engineering, Faculty of Engineering, Sriwijaya University
Email : gilraldi@gmail.com

SUMMARY

The city of Bekasi, as part of the greater Jakarta metropolitan area, has been
recognized by the local government for its outstanding efforts in regional
economic digitization. Consequently, Bekasi offers significant potential for the
development of the creative industry, particularly in the field of digital animation.
In this context, the establishment of a Creative Hub has been identified as an
effective solution to meet these needs. The Creative Hub will facilitate
collaboration, provide facilities, and serve as a training center for animators,
enabling them to enhance skills and abilities in creating high-quality animation
works. The Creative Hub supports the concept of the three stages of film
production: the Planning stage, which includes public facilities such as a food
court, exhibition space, and training classes; the Production stage, which
encompasses studios and recording booths: and finally, the Post-Production
stage, consisting of offices, render farms, and an auditorium. The planning and
design of this Creative Hub are expected to become a focal point for the growth of
the Creative Industry in Bekasi, particularly in the field of Animation.
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada masa pemerintahan saat ini terdapat beberapa pengembangan yang
direncanakan, salah satunya dalam pengembangan Ekonomi kreatif yang tertulis
dalam Peraturan Presiden Republik Indonesia(PPRI) Nomor 6 Tahun 2015
tentang BEKRAF atau Badan Ekonomi Kreatif. Sehingga dalam PERDA Provinsi
Jawa Barat Nomor 15 Tahun 2017, telah direncanakan untuk pengembangan
Industri Kreatif di kota-kota Indonesia, salah satunya dalam bidang perdagangan
dan jasa industri kreatif yang berada di kota Bekasi.

Perkembangan industri kreatif, Sub-sektor hiburan digital yang selain
bertambahnya minat dari kaum anak muda juga terdorong dikarenakan pandemi
Covid-19 yang memperluas jenis media yang dikomsumsi masyarakat, terutama
dalam bidang animasi, telah mengalami pertumbuhan yang pesat di seluruh dunia.
Indonesia, termasuk Kota Bekasi, tidak terkecuali dari tren ini. Animasi tidak
hanya digunakan dalam hiburan seperti film dan video game, tetapi juga dalam
pendidikan, pemasaran, simulasi, dan industri lainnya. Dalam konteks ini,
pembuatan Creative Hub Digital Animasi menjadi sangat relevan.

Jika kita melihat kedalam Kota Bekasi yang dapat diklasifikasikan sebagai
kota satelit dan juga merupakan bagian dari metropolitan Jabodetabek. Saat ini,
Kota Bekasi sedang berkembang menjadi pusat industri dan tempat tinggal
perkotaan yang telah mendapatkan gelar sebagai kota dengan perekonomian
digital terbaik di Indonesia. Sampai saat ini lebih dari 50% dari total luas wilayah
Kota Bekasi telah menjadi kawasan perkotaan yang efektif, dengan 90% dari
kawasan tersebut digunakan untuk perumahan, 4% untuk kawasan industri, 3%
untuk kawasan perdagangan, dan sisa luas wilayah digunakan untuk bangunan
lainnya. Sehingga Kota Harapan Indah dibangun sebagai kawasan elit yang
memiliki infrastruktur serba lengkap.

Kota Harapan Indah juga terletak tepat berada pada perbatasan Kota Bekasi
dan Kota Jakarta, serta dengan fungsi kawasan yang tertata, menjadikan Kota

Harapan Indah sebagai lokasi yang strategis untuk memulai perusahaan startup



didalamnya. Dan mengingat minat masyarakat Indonesia yang semakin tertarik
dalam industri animasi menjadikan kota Bekasi sebagai lokasi yang strategis.
Perancangan ini akan mengeksplorasi Industri Kreatif terutama dalam Sub-
sektor Animasi dan mengembangkan sebuah bangunan yang dapat menjadi pusat
dari  perkembangan Animasi di Indonesia. Pengembangan tersebut
memperhitungkan minat dan fasilitas yang berkaitan dengan animasi, sehingga
perancangan ini dapat menjadi tempat berkembangnya animasi di Indonesia dan

menciptakan tren dan lapangan pekerjaan yang baru.

1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang diberikan, dapat diambil beberapa rumusan masalah
dalam proses perancangan dan perencanaan ini:

a. Bagaimanakah perancangan Creative Hub Digital Animasi dapat
memfasilitasi perkembangan Industri Kreatif terutama dalam bidang
teknologi digital?

b. Bagaimana perancangan Creative Hub Digital Animasi dapat
menjadi pusat kreativitas pelaku industri kota Bekasi untuk
mengembangkan produk digital?

c. Bagaimana perancangan bangunan yang dapat berkelanjutan dalam

persaingan sektor animasi yang belum berkembang

1.3 Tujuan dan Sasaran
1.3.1 Tujuan
Tujuan dari perencanaan dan perancangan Creative Hub Digital di Kota
Harapan Indah adalah:
a. Menciptakan Creative Hub Digital Animasi strategis sebagai
penggerak perkembangan Sub-sektor Industri Kreatif digital di Kota
Bekasi.
b. Mewujudkan lingkungan yang dapat mewadahi berbagai komunitas
interaktif dan kolaboratif sehingga dapat menjadi daya tarik bagi
pelaku industri digital.



c. Menciptakan bangunan yang dapat selain menjadi tempat pelatihan
untuk umum juga dapat menjadi tempat pengembangan Sub-sektor

media digital.

1.3.2 Sasaran
Sasaran dari perencanaan dan perancangan Creative Hub Digital di Kota
Harapan Indah adalah:

a. Menjadikan bangunan Creative Hub Digital Animasi yang
memfasilitasi manusia sebagai titik sentral pembangunan Industri
Kreatif digital di Kota Bekasi.

b. Membangun lokasi strategis yang dapat menarik komunitas publik
dengan memperkenalkan mereka terhadap kreatifitas digital sumber
daya manusia Kota Bekasi.

c. Menciptakan bangunan yang dapat menentukan program ruang dan

sistem zonifikasi yang jelas dan masuk akal di dalam Creative Hub.

1.4 Ruang Lingkup
Adapun ruang lingkup yang dibahas mencangkup perencanaan dan
perancangan Creative Hub yang dibatasi pada:
a. Perwujudan fungsi Creative Hub Digital Animasi sebagai bangunan
yang melayani kebutuhan fasilitas, sarana, dan prasarana Industri
Kreatif digital bagi masyarakat kota Harapan Indah.
b. Perencanaan dan Perancangan bangunan Digital Animation Hub
yang memanfaatkan dan memiliki keterpaduan dengan konteks

sosial, ekonomi, dan lingkungan disekitarnya.

1.5 Sistematika Pembahasan
Pembahasan bagian ini secara garis besar menjelaskan isi dari setiap bab

laporan perancangan sebagai berikut:



BAB 1 - PENDAHULUAN
Pada bagian ini, terdapat penjelasan umum mengenai latar belakang, masalah
perancangan, tujuan dan sasaran, ruang lingkup, dan sistematika pembahasan

proyek yang akan dijelaskan.

BAB 2 - TINJAUAN PUSTAKA
Di dalam bab ini terdapat penjelasan secara umum mengenai pemahaman
proyek, tinjauan fungsional, dan tinjauan objek sejenis yang didasarkan pada studi

literatur mengenai Creative Hub, Industri Kreatif, dan kota Harapan Indah Bekasi.

BAB 3 - METODE PERANCANGAN
Bab ini memuat kerangka berpikir perancangan, metode pengumpulan data,

proses analisis data, penjabaran hasil sintesis, dan ringkasan konsep desain.

BAB 4 - ANALISIS PERANCANGAN
Pada Analisis Perancangan, terdapat analisis fungsional, analisis spasial yang
mencakup hubungan dan luas ruang, analisis kontekstual atau tapak, serta analisis

geometri dan penampilan bangunan.

BAB 5 - SINTESIS DAN KONSEP PERANCANGAN

Pada bab ini terdapat hasil dari proses perancangan, yang meliputi rangkuman
perencanaan tapak, desain arsitektur, struktur, dan utilitas. Selain itu, bab ini juga
memuat konsep-konsep perancangan yang terkait dengan tapak, arsitektur,

struktur, dan utilitas.
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