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RINGKASAN

Kota Lubuklinggau merupakan salah satu wilayvah di Provinst Sumatera Selatan
yang kaya akan budaya lokal yang diwariskan secara turun-temurun. Sebagai kota
yang tumbuh di antara jalur perdagangan, Lubuklinggau memiliki tradisi lisan
yang kuat, serta berbagai bentuk ckspresi budaya seperti seni tari, musik, hingga
ritual adat. Namun, modernisasi yang cepat menycbabkan pergeseran nilai dan
melemahnya pemahaman generasi muda terhadap warisan leluhur mercka.
Interactive Folk Museum Bukit Sulap merupakan proyek perancangan museum
budaya yang dirancang untuk merepresentasikan dan menghidupkan kembali
cerita rakyat, tradisi, dan wanisan budaya masyarakat Lubuklinggau melalui
pendekatan yang interakuf dan edukatf.
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PLANNING AND DESIGNING INTERACTIVE FOLK MUSEUM IN
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SUMMARY

Lubuklinggau City is a region in South Sumatra Province rich in local culture
passed down through generations. As a city that grew along trade routes,
Lubuklinggau has a strong oral tradition, as well as various forms of cultural
expression such as dance, music, and traditional rituals. However, rapid
modernization has led to a shift in values and a weakening of the vounger
generation's understanding of their ancestral heritage. The Interactive Folk
Museum In Magic Hill is a cultural museum design project designed to represent
and revive the folklore, traditions, and cultural heritage of the Lubuklinggau
community through an interactive and educational approac
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bukit Sulap terletak di Kota Lubuklinggau, Sumatera Selatan, merupakan salah
satu destinasi alam dengan potensi wisata yang besar. Bukit ini memiliki
ketinggian 700 meter di atas permukaan laut (Diskominfo Lubuklinggau, 2024),
dan menjadi daya tarik karena pemandangan indah yang bisa dilihat dari
puncaknya, termasuk panorama Kota Lubuklinggau dan sekitarnya. Bukit ini
diberi nama Bukit Sulap karena penampilannya yang berubah-ubah tergantung
dari sudut pandang, dan sering kali tampak muncul dan menghilang. Pada pagi
hari, bukit ini sering tertutup kabut sehingga terlihat seolah-olah menghilang.
Fenomena inilah yang membuat masyarakat setempat memberi nama Bukit Sulap.

Terkenal dengan panorama alam yang menawan dan udara segar, Bukit Sulap
menawarkan pemandangan kota Lubuklinggau dari ketinggian, menjadikannya
tempat ideal bagi wisatawan yang ingin menikmati pemandangan yang
menenangkan. Selain itu, lokasinya yang mudah diakses dari pusat kota
memberikan kemudahan bagi wisatawan lokal maupun luar daerah. Namun, saat
ini kawasan ini belum sepenuhnya memanfaatkan potensinya sebagai destinasi
wisata unggulan. Data pengunjung dari Dinas Pariwisata Kota Lubuklinggau
menunjukkan bahwa jumlah wisatawan yang mengunjungi Bukit Sulap
mengalami penurunan dalam beberapa tahun terakhir. Berdasarkan observasi,
Penurunan ini disebabkan oleh kurangnya kemampuan pengelola wisata dalam

meningkatkan minat pengunjung untuk berkunjung beserta fasilitas yang kurang

memadai.
Tabel 1. Data Pengunjung Wisata Bukit Sulap
No. Tahun Jumlah Wisatawan

1. 2019 28.658

2. 2020 19.138

3. 2021 -

4. 2022 2.326

5. 2023 2.602

6 2024 1.771

Sumber : Dinas Pariwisata Lubuklinggau, 2024.



Bukit Sulap kaya akan sejarah dan banyak menjadi latar belakang dari cerita
rakyat, sehingga Merancang museum rakyat di Bukit Sulap menjadikannya sangat
relevan dibandingkan museum jenis lain. Lokasi ini strategis secara aksesibilitas,
memiliki daya tarik wisata, dan memiliki nilai simbolis yang kuat menjadikan
Bukit Sulap sebagai lokasi yang potensial untuk menghadirkan ruang budaya
baru.

Interactive Folk Museum di Bukit Sulap, dirancang dengan tujuan
meningkatkan pariwisata budaya di wilayah ini, karena wisatawan akan tertarik
tidak hanya pada keindahan alam, tetapi juga pada kekayaan budaya lokal.
Sehingga, museum ini dapat menjadi sarana pelestarian dan pengenalan budaya
yang unik. Museum interaktif bertujuan untuk melestarikan dan mentransmisikan
warisan budaya lokal secara lebih menarik, dan relevan dengan kebutuhan
generasi saat ini dan mendatang (Sitepu & Atiqah dalam Oktala, 2025).

Arsitektur berkelanjutan adalah pendekatan desain yang dirancang untuk
memenuhi kebutuhan saat ini dengan tetap menjaga potensi generasi mendatang
dalam memenuhi kebutuhan mereka di masa depan. Prinsip efisiensi dalam
arsitektur berkelanjutan meliputi 4 hal, yaitu efisiensi penggunaan energi, efisiensi
penggunaan lahan, efisiensi penggunaan material, dan memanfaatkan potensi
energi terbarukan (Arsimedia, 2022). Dalam konteks museum interaktif cerita
rakyat, prinsip-prinsip keberlanjutan diterapkan dengan efisiensi penggunaan
lahan dan efisiensi penggunaan material lokal yang banyak ditemukan di daerah
setempat, seperti kayu atau bambu, digunakan untuk menciptakan hubungan erat
dengan budaya setempat sekaligus meminimalkan jejak karbon. Dengan
pendekatan ini, museum tidak hanya berperan sebagai pusat edukasi budaya,

tetapi juga sebagai contoh bangunan yang peduli terhadap kelestarian lingkungan.

1.2 Masalah Perancangan
1. Bagaimana merancang Interactive Folk Museum di Bukit Sulap?
2.Bagaimana merancang Interactive Folk Museum dengan pendekatan arsitektur
berkelanjutan yang berfokus pada efisiensi penggunaan lahan dan efisiensi

penggunaan material lokal?



1.3 Tujuan dan Sasaran

Tujuan dan sasaran perancangan Interactive Folk Museum Bukit Sulap adalah
sebagai berikut.
1. Merancang sebuah museum interaktif yang mampu menampung dan
menyampaikan kekayaan budaya Lubuklinggau secara menarik dan partisipatif,
serta mampu membangun kembali kedekatan masyarakat terhadap identitas lokal
mereka melalui media ruang dan teknologi.
2. Merancang bangunan yang tidak hanya kontekstual terhadap lingkungan fisik
Bukit Sulap, tetapi juga efisien, ramah lingkungan, serta relevan terhadap

tantangan masa depan.

1.4 Ruang Lingkup

Perancangan [Interactive Folk Museum mencakup berbagai aspek penting
untuk menjadikannya sebagai pusat edukasi, pelestarian budaya, dan tujuan wisata
yang menarik. Fokus utama dalam perancangan ini adalah memastikan
fungsionalitas museum sebagai tempat belajar yang interaktif, memperkenalkan
kebudayaan lokal, serta menarik minat pengunjung dari berbagai kalangan.
Pertama, perencanaan pencahayaan yang mendukung suasana serta kenyamanan
pengunjung, pemilihan material bangunan yang ramah lingkungan, dan integrasi
teknologi interaktif. Aksesibilitas dan keamanan juga menjadi prioritas, bersama
dengan pengelolaan energi yang berkelanjutan untuk memastikan efisiensi
bangunan.

Lokasi perancangan museum berada di Bukit Sulap kota Lubuklinggau,
sehingga desain eksterior dan interior akan diperhatikan secara mendetail, seperti
penggunaan fasad yang merepresentasikan elemen budaya lokal dan tata letak
ruang pameran yang fleksibel. Selain itu, ruang publik dan sirkulasi dirancang
dengan efisien, seperti lounge yang nyaman dan jalur sirkulasi yang mendukung

aliran pengunjung.

1.5 Sistematika Pembahasan
Laporan perancangan ini disusun secara sistematis ke dalam beberapa bab,

yang masing-masing memiliki fokus pembahasan sebagai berikut :



Bab 1 Pendahuluan

Berisikan latar belakang, masalah perancangan, tujuan dan sasaran, ruang
lingkup, serta sistematika pembahasan.

Bab 2 Tinjauan Pustaka

Berisikan pemahaman mengenai proyek, tinjauan fungsional, serta tinjauan
terhadap objek sejenis.

Bab 3 Metode Perancangan

Berisikan kerangka berpikir perancangan, proses pengumpulan data, analisis
data, sintesis dan perumusan konsep, serta penyajian kerangka berpikir dalam
bentuk diagram.

Bab 4 Analisis Perancangan

Berisikan analisis fungsional, analisis spasial, analisis kontekstual, serta
analisis geometri dan selubung bangunan.

Bab 5 Konsep Perancangan

Berisikan sintesis perancangan tapak dan konsep perancangan. Sintesis
perancangan mencakup sintesis perancangan tapak, arsitektur, struktur, dan
utilitas. Sedangkan konsep perancangan meliputi konsep perancangan tapak,

arsitektur, struktur, dan utilitas.
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