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ABSTRACT

Indonesia is a country containing rich of art and culture. Both of them 
caused by Indonesia has long journey of history and worldliness. It bring a 
spirit for other province of Indonesia to build up their place to be better than ever, 
including Palembang as a Capital of South Sumatera having rich culture feel the 

spirit. It is caused Palembang’s embryo grew up in the edge of Musi River, 
so that found variation of heritages from several periods. They are Kerajaan 
Sriwijaya, Kesultanan Palembang Darussalam, Zaman Kolonial, and Zaman 
Kemerdekaan.

are
new

same

The methodological which is used are literature from several books and 
internet, interview with correspondence, observation to the existing location, and 
documentation by photograph.

The problem is containing two point. First, how to planning and designing 
the galleries of Palembang Discovery Cenler showing process of Palembang 
developing city conceping “Hear the Past, See the Present, and Touch the Future” 
and facility of that galleries. Second, how to planning and designing Palembang 
Discovery Center as edutainment by Quantum Learning from Creative 
technologies.

The prosess of the planning and designing can be seen in the Concept 
Transformation and result of that in the Result of Planning and Designing’s 
Report.
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ABSTRAK

Indonesia merupakan negara yang kaya akan seni dan tradisi Kedua hal ini 
dikarenakan Indonesia memiliki sejarah pembangunan yang panjang dan 
mendunia. Hal tersebut kemudian membawa semangat baru bagi tiap daerahnya 
untuk terus membangun agar semakin maju, termasuk Palembang sebagai ibu kota 
Sumatera Selatan yang kaya akan budaya merasakan semangat yang 
Kekayaan budaya tersebut dikarenakan embrio Palembang lahir di tepian Sungai 
Musi, sehingga banyak ditemukannya peninggalan sejarah dari beberapa zaman, 
yaitu Kerajaan Sriwijaya, Kesultanan Palembang Darussalam, Zaman Kolonial, 
dan Zaman Kemerdekaan.

Metodologi yang digunakan adalah pengumpulan literatur dari buku dan 
internet, wawancara dengan koresponden terkait, observasi langsung ke lapangan, 
dan pendokumentasian.

Permasalahan yang terkandung meliputi dua poin utama. Pertama, 
bagaimana merencanakan dan merancang galeri-galeri dari Palembang Discovery 
Center yang menampilkan proses dari pembangunan Kota Palembang yang 
berkonsep “Hear the Past, See the Present, and Touch the Future” dan fasilitasnya. 
Kedua, bagaimana merencanakan dan merancang Palembang Discovery Center 
yang bersifat edutainment menggunakan Quantum Leaming melaului media 
teknologi kreatif.

Proses perencanaan dan perancangan dapat dilihat pada transformasi 
konsep dan hasil akhir rancangan dapat dilihat pada Laporan Hasil Perancangan.

sama.

Kata Kunci : Palembang, Discovery, Center
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PERENCANAAN DAN PERANCAt%AN PALEMBANG DLSCDVERY CEN1ER

BABI

PENDAHULUAN

;

1.1. Latar Belakang

Indonesia adalah negara yang kaya akan seni dan tradisi. Kedua hal 

tersebut dikarenakan Indonesia memiliki sejarah pembangunan yang panjang dan 

mendunia. Sejarah yang dilalui Indonesia di masing-masing daerah membawa 

keanekaragaman tersendiri bagi perkembangan kebudayaan Nasional. Hal tersebut 

menjadi saksi bahwa pembangunan Indonesia sudah berlangsung sejak 

dahulu kala. Semangat pembangunan tersebutpun semakin dirasakan dari waktu 

ke waktu menuju masayarakat Indonesia yang adil dan sejahtera. Semangat 

nasional ini membawa semangat baru bagi daerah - daerah yang tersebar di 

kepulauan Indonesia untuk membenahi dan membangun daerahnya menjadi lebih 

baik dari sebelumnya.

Palembang sebagai salah satu daerah yang kaya akan budaya pun 

merasakan semangat pembangunan itu. Hal tersebut dikarenakan embrio 

pertumbuhan Kota Palembang adalah di sepanjang tepian Sungai Musi sehingga 

disana dapat ditemui peninggalan bersejarah yang tercipta oleh variasi potensi 

alam dan objek histories budaya yang berasal dari lima zaman, yaitu Kerajaan 

Sriwijaya, Kesultanan Palembang Darussalam, kolonial, awal kemerdekaan dan 

Palembang modem ( Laporan Final, Buku Pariwisata Kota Palembang : Bab5-4).
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PERENCANAAN DAN PERANCANGAN PMEMBAHG DISCDVERYCEN1ER

kota di Indonesia yang sedang 

ini. Namun, bukti perjalanan

Palembang memang merupakan salah satu

giatnya melakukan pembangunan diera modernisasi

beberapa dekade tersebut seakan-akan hanya orang-orangdaripembangunan
minat masayarakatmengetahui. Tidak hanya itu, kurangnya 

Palembang sendiri untuk mengetahui sejarah dan proses pembangunan kota yang

tertentu saja yang

kaya peradaban ini membuat pengetahuan masyarakat Palembang tentang

sendiri sangat rendah. Keinginan yang rendahkesejarahan tempat tinggalnya 

untuk mengetahui sejarah dan proses pembangunan tersebut dapat dilihat dan

pendataan rata-rata jumlah pengunjung di empat museum yang ada di Palembang

di Palembang, 2008).perharinya berjumlah 11,28 orang saja (Data museum 

Jumlah tersebut sangat bertolak belakang dengan pusat hiburan keluarga seperti

arcade center yang ada di Palembang saat ini. Dalam hasil analisis pada lima 

arcade center yang ada di Palembang menunjukkan nilai rata-rata jumlah 

pengunjung yang datang perharinya mencapai angka 106 orang (Data Arcade 

Center di Palembang, 2008).

Melihat hal di atas, perlu adanya semacam wadah berupa Palembang 

Discovery Center yang mengetengahkan profil Palembang zaman dahulu, saat 

sekarang serta mimpi masa depannya sebagai kota sejarah yang selalu

berkembang dari waktu ke waktu dengan menggunakan metode baru yang

berbeda dari metode permuseuman yang kaku. Metode baru tersebut berupa 

penggunaan konsep belajar revolusioner yang bersifat edukasi sekaligus 

entertainment yang berkembang saat ini penggunaannya (Gordon D & Jeannette 

Vos, 2001 : v) dengan aplikasi teknologi yang kreatif, sehingga diharapkan

2
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dapat mengingat wajah Palembang yang seutuhnya sebagai kota tua 

melekatkan profil Palembang sebagai kota budaya yang 

demikian, diharapkan akan tumbuh 

masyarakat Palembang khususnya dalam

seseorang

bersejarah, dan mampu 

selalu mengalami perkembangan. Dengan 

kesadaran diri yang kuat bagi 

melestarikan kebudayaan Palembang tersebut.

1.2 Perumusan Masalah

Dengan melihat fakta bahwa cerita kesejarahan kurang diminati jika 

konvensional, maka perlu adanya terobosan baru dalam 

penyampaian kesejarahan tersebut. Adapun perumusan masalah yang perlu digali 

dalam mencari terobosan di atas pada proses perancangan ini adalah :

Bagaimana merencanakan dan merancang galeri Palembang Discovery 

Center yang menampilkan proses pembangunan Palembang dengan 

konsep “Hear the Past, See the Present, and Touch the Future” dan fasilitas 

penunjang galeri.

2. Bagaimana merencanakan dan merancang Palembang Discovery Center 

yang bersifat edutainment dengan mengetengahkan proses belajar 

revolusioner berupa Quantum Learning yang mengaplikasikan teknologi 

secara kreatif dalam penyampaiannya.

disampaikan secara

1.

1.3 Tujuan Perancangan

Adapun tujuan dalam penulisan ini adalah :

3
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dan desain1. Mendapatkan susunan program-program perencanaan

Palembang Discovery Cenler yang terdiri dari galeri utamaperancangan

yang menampilkan konsep 

Future, berikut fasilitas penunjang dan manajemen pengelolanya.

”Hear the Past, See the Present, and Touch the

dibutuhkan baik2. Mendapatkan analisis kegiatan dan program ruang yang

untuk galeri utama maupun fasilitas penunjang pada Palembang Discovery 

Center dengan konsep edutainment.

1.4. Ruang Lingkup Perancangan

Adapun ruang lingkup dalam perancangan ini adalah :

1. Penganalisisan meliputi fungsional, kontekstual, arsitektral, struktur, dan 

utilitas baik bangunan dan tapak serta lingkungan sekitarnya dan kawasan

2. Konsep aplikasi teknologi adalah metoda penyajian komunikasi dalam 

penerapan teknologi pada utilitas khususnya pencahayaan dan akustik 

melalui 3 aspek, yaitu audio, visual, dan kinestatial.

3. Konsep “Hear the Past, See the Present ” merupakan konsep yang didasari 

dari sejarah Palembang mulai dari sejarah Kerajaan Sriwijaya, Kesultanan 

Palembang Darussalam, Kolonial, Pra Kemerdekaan, dan Palembang 

Modem. Sedangkan “Touch the Future” didasari dari asumsi harapan 

masyarakat Palembang terhadap perkembangan kota dalam pembangunan 

fisik.

4. Konsep Quantum Leaming yang dipakai adalah penciptaan 

melalui indera.

asosiasi
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disasar adalah range usia 5-40 tahun dari keluarga5. Pengunjung yang 

menegah keatas.

6. Bangunan tidak hanya diperuntukkan bagi masyarakat Palembang saja, 

melainkan juga bagi masyarakat luar Palembang, bahkan internasional.

1.5. Sistematika Penulisan

Pembahasan laporan tugas akhir disusun dalam empat bagian dengan urutan

sebagai berikut:

BABI PENDAHULUAN

Berisi mengenai latar belakang, rumusan permasalahan, tujuan, 

lingkup penulisan, metodologi, kerangka berpikir dan sistematika 

penulisan

BAB II DASAR-DASAR METODOLOGI

Berisi tinjauan mengenai Azaz-Azaz Dan Dasar-Dasar Perancangan, 

serta Metode Pelaksanaan Perancangan. Terutama semua aspek yang

menyangkut pelaksanaan Perancangan Palembang Discovery Center.

BAB III PENDEKATAN DAN ANALISIS PERANCANGAN

Memberikan tinjauan singkat yang meliputi kajian pustaka, kajian 

objek rancangan, tinjauan lokasi rancangan, dan analisis perancangan. 

Juga berisi tentang kajian penganalisisan teori yang meliputi analisis 

terhadap beberapa aspek. Analisis tersebut didapat dari pengumpulan 

data dan menghasilkan pemecahan masalah atau sintesa yang akan 

dijadikan konsep perancangan bangunan.

5
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PROGRAM DAN KONSEP PERANCANGANBAB IV
dan perancangan Palembang Discovery 

merupakan pemecahan
Berisi konsep perencanaan 

Center sebagai museum interaktif 

masalah dan akan menjadi acuan untuk transformasi desain.

yang

1.6. Kerangka Berfikir

TujuanLatar belakang ^ PERMASALAHAN

Tinjauan Pustaka><-Asumsi + Isu

Pemecahan Masalah

Objek Acuan
Singapore Discovery Center

PALEMBANG DISCOVERY CENTER

Metode Pendekatan

IPrimer

* AnalisisData Sintesa
A

Sekunder

l iEvaluasi
i r

KONSEP AKHIRI____ u

L' nl Perencanaan dan Perancangan Palembang Discovery Center I

Diagram 1.1 Kerangka Berfikir 
Sumber: Analisis, 2008
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