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BABI
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG
Di zaman serba modem dewasa ini, kaum urban yang ada di metropolis 

memiliki memiliki beragam kegiatan serta rutinitas sehari-hari, dengan tingkat 
kepadatan aktifitas yang tinggi dengan pola gaya hidup dan segala kebutuhan, 
hiburan sudah menjadi kebutuhan dasar, dalam denyut kehidupan yang berpacu 

semakin cepat dengan perubahan yang makin pesat orang membutuhkan hiburan 

yang dapat meningkatkan kineija keija, sarana interaksi sosial dan melepas lelah 

setelah seharian bekeija. Setiap orang memiliki cara tersendiri untuk mendapatkan 

hiburan, hiburan bisa didapat dengan cara melihat pertunjukan seni, rekreasi, 
berolahraga, menyalurkan hobby, mendengar musik, berkumpul dengan teman- 
teman, berbelanja, bermain game, dan lain-lain.

Kegiatan kaum urban yang dilakukan di tempat keija, kampus ataupun 

sekolah bersifat rutinitas hari-hari bisa menimbulkan kelelahan jasmani dan 

rohani yang akhirnya bisa menimbulkan ketegangan syaraf atau mental sehingga 

bisa mengalami gejala stress. Penelitian medis menunjukan latihan fisik dapat 
meningkatkan daya tahan, vitalitas dan kekuatan tubuh serta membantu mencegah 

penyakit yang sering dialami masyarakat perkotaan yang cenderung 

menghabiskan hampir sebagian waktu duduk di tempat keija atau kegiatan yang 

memanfaatkan bantuan teknologi modem (kendaraan, internet, handphone, dsb) 
sehingga olah gerak tubuh menjadi lebih terbatas.
...Gaya hidup modem dan kemajuan teknologi saat ini membawa konsekwensi 
tidak menguntungkan bagi kesehatan kita. Duduk didepan TV atau komputer, naik 
mobil jarak pendek atau menggunakan elevator tidak memberikan kesempatan 
kita untuk melakukan aktivitas fisik. Tidak melakukan aktivitas fisik sama bahaya 
dengan merokok Melakukan aktivitas fisik secara teratur setiap hari minimal 30 
menit akan menyehatkan jantung dan paru-paru serta organ tubuh lainnya 
Aktivitas fisik adalah pergerakan anggota tubuh yang menyebabkan pengeluaran 
tenaga secara sederhana yang sangat penting bagi pemeliharaan fisik, mental 
dan kualitas hidup yang sehat dan bugar. Para ahli mengatakan bahwa total 
waktu dari setiap kegiatan fisik selama 30 menit dalam satu hari akan
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memelihara kesehatan atau meningkatkan kesehatan. Aktivitas fisik tidak harus 
terlalu keras untuk meningkatkan kesehatan Lakukan aktivitas secara teratur 
paling sedikit 30 menit setiap hari. Setelah tiga bulan secara teratur akan terasa 
hasilnya dan perbedaannya...Beberapa cara untuk aktivitas fisik, Jalan cepat, 
renang, senam (Promosi kesehatan On-line 28-09-06)
...Kehadiran fitness centre atau pusat kebugaran lebih-lebih lagi yang berlokasi 
di gedung perkantoran di kota Jakarta, barangkali merupakan refleksi dari 
fenomena kehidupan kota besar sekaligus geliat pertumbuhan bisnis properti. 
Dibebani kesibukan kerja dari pagi hingga sore dan malam hari, mendorong para 
eksekutif/karyawan mencari “ruang” untuk melepaskan beban kerja tersebut. 
Pusat kebugaran menjadi alternatif yang cukup memadai untuk hal 
tersebut... Adanya demand atau kebutuhan dari konsumen lah yang mendorong 
semakin menjamurnya fitness centre di gedung perkantoran. (Sinar Harapan, 
2003)
Masyarakat modem dikota besar melakukan aktifitas olahraga di sela-sela 

kesibukan merupakan bagian dari gaya hidup sehat untuk untuk kesehatan fisik 

yang bermanfaat serta bisa menjadi rileks dengan menganggap olahraga sebagai 
hiburan akan membantu melepas kepenatan.

Hiburan melalui media seni mejadi pilihan yang menyenangkan, dengan 

menikmati pertunjukan seni baik seni musik, seni teater atau seni tari. Di zaman 

modem sekarang ini, seni teater yang berupa film-film terbaru layar lebar 
pemutaranya di bioskop menjadi alternatif hiburan, seni musik yang berupa 

pertunjukan live music dari group band atau penyanyi yang di gandrungi akan 

menjadi ajang yang menarik bagi hiburan masyarakat kota atau seni tari modem 

seperti pertunjukan modem dance, hip-hop dance, bisa menjadi pertunjukan yang 

menghibur. Menyantap hidangan dari seni kuliner yang beragam berasal dari 
daerah yang ada di Indonesia atau mancanegara bisa menjadi teman yang 

menyenangkan untuk hiburan sambil menikmati musik, film atau tarian.

Kondisi ini memicu pertumbuhan sarana lifestyle untuk kaum urban dalam 

kemasan paket entertainment, seperti maraknya fitness center, bioskop, caffc 

dengan konsep live music, karaoke, night club, SPA, tempat pertunjukan musik, 
karaoke, bowling, billiard center dan tempat-tempat nongkrong lainnya. Tempat 
hiburan tersebut merupakan refleksi dari gaya hidup (Lifestyle) kota besar telah 

menjadi tolak ukur status sosial di masyarakat, dengan mengusung karakter gaya 

hidup urban yang modem dan dinamis.
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...Bagi masyarakat perkotaan, kebutuhan untuk hiburan merupakan bagian dari 
gaya hidup. Rekreasi secara harfiah bisa dimaknai sebagai kegiatan 
menyegarkan kembali badan dan pikiran. Konsep libur dan plesir merupakan 
gaya hidup yang acapkali dikenakan bagi masyarakat pekerja. Sedangkan 
industri hiburan tak diam saja membaca peluangnya. Berbondong-bondong 
tempat-tempat hiburan menjadi salah satu rancangan dalam master plan 
perkotaan. Ada sebuah arena yang disediakan khusus untuk bersenang-senang 
dengan tidak gratis tentunya...Investor mulai menaruh simpati yang kuat 
terhadap industri pleasure. Dan mulai gemar menciptakan kebutuhan mendesak 
kepada masyarakat perkotaan untuk bersenang-senang... Kini, bagi masyarakat 
perkotaan liburan tidak harus pada hari minggu. Tapi juga pada hari-hari biasa. 
Jam-jam biasa. Detik-detik biasa. Dunia hiburan 24 jam tanpa berhenti di 
perkotaan...Masyarakat menjadi terstrata dengan pola berekreasi mereka. Tak 
ayal, kebutuhan masyarakat perkotaan untuk berekreasi menjadi ukuran status 
sosial masyarakat. Rekreasi mejadi 
terciptakan...Semua itu tidak terjadi begitu saja. Terdapat komodifikasi hasrat, 
penciptaan kebutuhan untuk berekreasi. Komodifikasi hiburan diciptakan untuk 
dibutuhkan... berupa rekreasi nostalgis dalam wisata kuliner, rekreasi mengatasi 
kejenuhan... Kota diandaikan tempat bagi orang-orang yang ingin bersenang- 
senang dimanasaja. (Balairung, TORjumal40, “TaksonnomiKota”Hal:9)

Berangkat dari konsep diatas, hiburan sebagai bagian yang tidak 

terpisahkan dari lifestyle kaum urban, mulai dari nongkrong di kafe, menonton 

pertunjukan acara-acara hiburan yang heboh dengan artis dan grup band terkenal, 
olahraga untuk membentuk fisik yang baik, mengikuti tren busana dan teknologi 
terkini, melakukan perawatan tubuh, menonton pemutaran film terbaru di bioskop, 
aksesori busana dan gaya gaul anak muda, sampai peralatan elektronik diakui 
sebagai bagian masyarakat kontemporer.
...Dalam budaya konsumer kontemporer, istilah itu bermakna individualitas, 
pernyataan diri dan kesadaran diri. Dalam hal ini, tubuh, pakaian, waktu 
senggang, pilihan makanan dan minuman, rumah, mobil, pilihan liburan, dan 
lain-lain menjadi indikator cita rasa individualitas dan gaya hidup seseorang. 
(www. ummieroup. co. id)
Di mata pengunjung mal bukan lagi sekadar tempat berbelanja melainkan telah 
menjadi tempat “kongkow-kongkow ”, hang out, arena hiburan (entertainment) 
dan bahkan lebih luas lagi telah menjadi pertemuan berbagai budaya. Porsi 
berbelanja hanyalah sekian persen sedangkan porsi hiburannya kian 
mendomominasi(Sinar Harapan,2004)

kebutuhan-kebutuhan yang

Masyarakat kota Palembang mulai menyadari pentingnya hiburan, seiring 

dengan meningkatnya perekonomian, taraf hidup dan pendidikan. Mereka lebih 

selektif dalam memilih alternatif hiburan yang membawa manfaat positif bagi
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jiwa dan raga. Idikasi meningkatnya kebutuhan akan hiburan dapat dilihat dari 
ramainya orang datang ke acara yang ada di atrium pusat perbelanjaan, plaza 

Benteng Kuto Besak, seperti konser band, acara jumpa fans, acara fashion Show, 
Launching Produk, pameran, perayaan tahun baru, konser musik, event Sriwijaya 

Expo serta kegiatan lain yang menghibur masyarakat palembang menjadi daya 

tarik yang selalu ramai di kunjungi, hal ini membuktikan bahwa masyarakat kota 

Palembang “haus” akan hiburan.
Sampai pertengahan tahun 2006 ini, sudah ada tiga pusat perbelanjaan 

hadir di Palembang, kenyataan yang ada masih banyak retail yang belum di isi 
atau tidak laku, salah satunya disebabkan karena tujuan orang datang ke mall 
bukan untuk berbelanja, mereka hanya sekedar ingin menikmati sarana hiburan 

yang ada di dalamnya atau senang-senang hang-out bersama teman-teman, 
nongkrong di cafe untuk berinteraksi sosial, menikmati lagu dari live music dari 
event-event yang digelar, bermain biliard, mengakses internet melalui warnet atau 

bermain di arena permainan seperti timezone, amazone. Selain itu untuk 

mendapatkan hiburan bisa dengan cara makan diluar rumah bersama rekan keija, 
teman atau bersama keluarga menjadi pilihan untuk kepraktisan gejala yang ada 

terlihat ramai dan antrian tempat makan (frenchise, food court, restauran) di 
waktu jam istirahat siang atau malam minggu. Indikasi lainnya maraknya sarana 

hiburan yang berkonsep olahraga seperti bowling, biliard, fitness, olahraga 

outdoor futsal yang sekarang di gemari kaula muda Palembang yang ramai 
dikunjungi sampai malam hari.

Kawasan sudirman berfungsi sebagai kawasan perdagangan dan jasa yang 

terletak di jalur utama jalan kota Palembang, kondisi yang ada di kawasan 

Sudirman ini menjelang malam menjadi sepi hanya dilalui kendaraan pribadi 
seperti tidak menunjukan ’wajah’ pusat kota yang biasanya ramai. Keramaian 

hiruk-pikuk Sudirman yang terlihat dari pagi dan menjelang sore menjadi kontras 

ketika malam hari jalan-jalan pedestrian di koridor Sudirman dan suasana kota 

terlihat ”mati”, perlu adanya magnet yang bisa menghidupkan kawasan 

Sudirman sebagai pusat kota yang melayani kebutuhan hiburan masyarakat kota 

sepanjang hari.
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Tuntutan kebutuhan akan hiburan di pusat kota, belum di dukung dengan 

fasilitas yang ada di Palembang, sehingga untuk menjawab keinginan market di 
Palembang perlu di rencanakan Sudirman Entertainment Plaza sebagai 
fasilitas yang khusus untuk kegiatan hiburan di tengah kota. Hadirnya Sudirman 

Entertainment Plaza dapat menjadi sebuah icon baru fasilitas hiburan dan sarana 

interaksi masyarakat kota yang ada di pusat kota Palembang selain itu juga bisa 

menjadi anchor atau magnet untuk kawasan sudirman sebagai kawasan 

perdagangan dan jasa yang akan menghidupkan aktifitas Sudirman sepanjang hari.

1.2 PERUMUSAN PERMASALAHAN
Perumusaan masalah dalam perencanaaan adalah:
1. Bagaimana menyediakan bangunan yang mewadahi fokus utama pada

paket entertainment sebagai sarana hiburan dan terdapat fungsi-fungsi 
kegiatan lain yang mendukung fungsi utama.

2. Bagaimana merancang berbagai aktifitas hiburan menjadi satu kesatuan 

yang utuh dalam satu wadah.
3. Bagaimana menciptakan tampilan bangunan hiburan sebagai icon 

fasilitas baru lifestyle kaum urban di Palembang

1.3 TUJUAN DAN SASARAN
Tujuan perencanaan adalah:
1. Menyediakan bangunan komersial yang mewadahi fokus utama pada 

paket entertainment sebagai sarana hiburan dan terdapat fungsi-fungsi 
kegiatan lain yang mendukung fungsi utama dalam satu wadah.

2 Menerapkan pendekatan integritas pada konsep perancangan untuk 

menyatukan hubungan dan berbagai kegiatan entertain untuk disatukan 

dalam wadah yang terorganisir menjadi satu kesatuan yang utuh ruang 

dalam maupun ruang luar.
3. Menciptakan bangunan hiburan dan rekreasi sebagai icon fasilitas baru 

lifestyle kaum urban di Palembang, serta menerapkan karakter fungsi 
entertainment yang ada di dalam pada tampilan bangunan eksterior & 

interior bangunan.
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umum adalah masyarakat kota Palembang serta bisa menjadi 
alternatif rekreasi bagi keluarga yang berada di pusat kota Palembang, 
sedangkan sasaran khusus adalah kaum urban pekeija dengan adanya 

tempat pusat hiburan terpadu ini bisa memulihkan kondisi fisik setelah 

bekeija atau beraktifitas sambil mendapat hiburan bersama teman-teman 

atau bersama rekan bisnis mengabiskan waktu luang yang bermanfaat

sasaran

1.4 RUANG LINGKUP
Ruang Lingkup mencakup pembahasan :
1. Menganalisa data-data, menganalisa aspek arsitektural, tapak, struktural 

dan utilitas. Konsep umum perancangan, konsep arsitektural, tapak, 
struktural dan utilitas.

2. Penerapan karakter bangunan yang bercitra kawula muda pada tampilan 

bangunan.

1.5 METODE PENULISAN 

1.5.1 Data Yang Dikumpulkan
Data-data yang dikumpulkan meliputi data primer dan data sekunder.
Data primer:
Terdiri dari data tentang perspektif hiburan dari market Palembang,
eksisting tapak/batasan tapak, dan karakteristik sekitar tapak,
dilakukan dengan cara:
a) Observasi, pengamatan langsung ke lokasi, foto-foto
b) Kuesioner melibatkan responden dari kawula muda
Data sekunder:
a) Terdiri dan standar kebutuhan ruang/ potensi entertainment/ sarana 

entertainment yang di gemari / fasilitas yang akan di rencanakan, 
didapat dengan cara mencari literatur dari buku, majalah atau 

internet
b) Data standar Peta Lokasi dan RTBL, diperoleh dengan cara survey 

ke instansi terkait untuk mendapat data.
c) Studi terhadap bangunan sejenis, dilakukan melalui pencarian
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literatur baik dari buku, majalah, internet atau survey langsung.

1.5.2 Metode Pengumpulan Data
Adapun metode yang digunakan berupa metode pengumpulan data 

baik data primer maupun data sekunder sebagai pendukung dalam 

perencanan dan menganalisa data untuk menghasilkan konsep 

bangunan.

1.6 SISTEMATIKA PENULISAN
Sistematika penulisan laporan ini terdiri dari empat bagian, yaitu sebagai 
berikut:
BAB I PENDAHULUAN,
Berisi tentang Latar Belakang, Perumusan Permasalahan, Tujuan, Sasaran, 
Ruang Lingkup, Metode Penulisan dan Sistematika Penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Menguraikan Pengertian Judul, Tinjauan Entertainment, Studi Banding, 
Tinjauan Posmodem dalam Arsitektur dan Spesifikasi Fasilitas yang di 
Wadahi.
BAB III TINJAUAN
Berisi tentang Tinjauan Umum & khusus Kota Palembang Baik Secara Fisik 

Kota Maupun, Tinjauan Potensi Entertainment di kota Palembang, Tinjauan 

Data-data Pendukung, Tinjauan RTBL Sudirman dan Lokasi.
BAB IVANALISA PERANCANGAN
Berisi pembahasan menyeluruh dari rancangan, meliputi Analisa Fungsional, 
Tapak dan Lingkungan, Arsitektural, Struktural dan Utilitas.
BAB V KONSEP PERANCANGAN
Berisi mengenai Konsep Dasar Perancangan, Konsep ruang, Konsep Bentuk, 
Konsep Tampilan Bangunan, Konsep Tapak, Konsep Struktur dan Konsep 

Utilitas. Merupakan landasan konsep perancangan yang berasal dari analisa 

untuk di transformasikan ke desain.
BAB VI PENUTUP

Berisi kesimpulan dari penulisan skripsi Sudirman Entertainment Plaza
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