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PERANCANGAN THEME PARK BERBASIS CERITA RAKYAT MELALUI ARSITEKTUR NARATIF DEPARTEMEN ARSITEKTUR
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LATAR BELAKANG ANALISIS TAPAK HUBUNGAN ANTAR RUANG MASTERPLAN

dan norma antargenerasi secara lisan
cenderung rentan terhadap distorsi dari

Cerita rakyat sebagai media pewarisan nilai
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esensi cerita dalam penyampaiannya secara ‘ ‘ l/—’_—_— rrance
konvensional sehingga diperlukan =&
pendekatan baru yang mampu Fel akﬂ\{\m K
menghadirkan cerita rakyat dalam format i Per\geloa S [ce[.akw\’ro\& |
yang lebih relevan dan inklusif. =i ; . Pene’;‘ mo\
: ; ; ; CP\e?:&:\‘i‘l\u' \. R Walanwags!
Penerapan arsitektur naratif memungkinkan L% irved kg dom \ o & % e,
penyampaian narasi secara imersif melalui | e A Rm\ .‘\Ql$lzﬂﬁn‘£ﬂ§@t ke V‘m
pengalaman ruang interaktif dalam bentuk sepep \‘q Fe[gw%g@ &=~ -1 ke[f{gkng === Felsgk;l?,\é‘m J
wahana. Wahana tersebut dirancang - Pe
dengan mengintegrasikan elemen text, . ) {
context dan texture cerita rakyat untuk ; [
membangun keterlibatan emosional BE )
. : . W ananals
pengunjung memberikan ruang bagi x == e
interpretasi personal. Dengan demikian, Alamat : Ceger, Kec. Cipayung, Kota Jakarta Timur, DKI Jakarta, N
tercipta pengalaman ruang vyang lebih T
mendalam dan relevan sesuai dengan KDB (Koefisien Dasar Bangunan) : 55 % Zona ini dikategorikan sebagai Subzona K-1 dengan fungsi utama
persepsi tiap individu. KTB (Koefisien Tapak Basemen) : 60% sebagai kawasan perdagangan dan jasa berskala kota. Kawasan ini 7/
KLB (Koefisien Lantai Bangunan) : 5.28 dirancang untuk mendukung kegiatan komersial, termasuk pusat O )
KDH (Koefisien Daerah Hijau) : 20% pekerjaan, usaha, hiburan, rekreasi, serta fasilitas umum dan sosial
KONSEP
Pendekatan aspek arsitektural akan membahas metode perancangan wahana, Sebelum menyusun narasi dipilinlah lima cerita
terutama melalui penerapan arsitektur naratif yang dianalisis berdasarkan utama yang akan dipilih berdasarkan kesamaan o
lainnya di indonesia. — -
) i node dalam theme park befungsi sebagai penanda pilihan
Texture Text (Version) Context Text (Variation) e e .
Cerita yang terpilih terdiri dari - yang dapat dipilih oleh pengunjung dalam theme park
bas Pergaiomplan -Legenda Pulau Senua - R — tersebut. terdapat dua jenis node.
Menentukan Pembagian _Legenda Rawa Penlng 1 o o \ k\\/‘\ ~L- IMPLEMENTATION DIAG RAM
Sub Region Theme Park -Bawang putih bawang meran
-Legenda Aksara Jawa (Aji Saka) e Self / : . :
V;enuhhieutirfpve:sev‘w(dt‘? _La Slrlmbone SEEUED Acceptance reflection i Orlgln D|Sney Arch”:ecture :
. S — (5 | Social . Texture Prespective | i
1nenen"\uk;’uvvietrxie ) f\"rPI‘W‘-[):P!JPLct%IH’H}lL‘iP.H.!!Iab Y\‘ﬂennetukmpembaélan Se‘telah d||akukan pemlllhan Cerlta, dllakukan . - : E : : .
T =T e lisis konteks sosial dan kultural setiap cerita i | : | | |
mencari pattern dalam versi Menentukan hal hak yan ina ISS dt t k I i t p th . A Triumph T i contEXt : TEXt : Fixed TEXt : Experience :
Mgty Bkt ke emudian ditetapkan ajur emosi utama theme ) ! ; : social and cultural context : Controled, based on i
park yang menghubungkan seluruh elemen cerita — — : : 3 based on what disney ' narative that disney created :
s L menjadi satu kesatuan, dan menjadi dasar ' Cultural . : wants the story to be ' !
lalam cerita rakyat . ! |
perancangan jalur pergerakan utama i et e L
SKENARIO WAHANA
Pre-Queue Experience Pre-Queue Experience Loading Deck Loading Deck Ride Track
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Wahana : Pulau Senua Wahana : Rawa Pening Wahana : Bawang putih bawang merah Wahana : Aji Saka Wahana : La Sirimbone
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