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Di Tepian Mahakam,
Samarinda

   COMMUNITY SPACE.  S e d a n g k a n 

dalam bahasa Indonesia Community Space dapat diartikan 

secara sederhana sebagai Ruang Kegiatan Masyarakat. Istilah 

Community Space diambil oleh penulis terinspirasi dari mbloc 

space Jakarta dan dirujuk dari buku Creative Community 

Space. Mbloc space merupakan community space yang 

memiliki banyak fasilitas yang bisa menampung 

penggunanya.  Istilah Community Space dipilih  karena lebih 

bebas dan kegunaannya lebih fleksibel.

   TEPIAN MAHAKAM.  K a w a s a n 

Tepian Mahakam berada di tepi Sungai Mahakam Kota 

Samarinda. Tepian Mahakam menjadi pusat kegiatan seperti 

rekreasi, perdagangan dan jasa sehingga sangat berpotensi 

dikembangkan menjadi sebuah ruang publik dan tempat 

berkumpulnya masyarakat Kota Samarinda.

    SAMARINDA.  Kota   Samarinda   

terbentang   Sungai Mahakam   yang   panjangnya kurang 

lebih 980   Km dan lebar antara 500-700 m   yang menyimpan   

potensi-potensi   dalam   meningkatkan sumber-sumber 

pendapatan warga lokal, terutama dari sumber objek 

perdagangan samai pariwisata di Kota Samarinda. 

Terbentangnya    Sungai    Mahakam    menjadi salah  satu  

keindahan  dari  Kota  Samarinda 

   CREATIVE PLACEMAKING.  Creative 

Placemaking berarti menciptakan sebuah place yang memiliki 

makna, dan place tersebut diisi oleh kegiatan-kegiatan yang 

kreatif. Creative placemaking adalah menjiwai ruang publik 

dan privat, meningkatkan kelangsungan hidup bisnis lokal dan 

keselamatan publik, membawa orang-orang beserta 

keragamannya untuk bersama-sama merayakan, 

menginspirasi dan terinspirasi. 

COMMUNITY SPACE 
DENGAN PENDEKATAN 
CREATIVE PLACEMAKING

Samarinda merupakan ibukota dari provinsi Kalimantan Timur dan juga 

terhubung secara langsung dengan Samboja yang menjadi calon ibukota 

Indonesia. Sayangnya, Samarinda merupakan salah satu dari lima kota 

dengan penyalahgunaan narkoba pada remaja tertinggi di Indonesia 

(BNN,2018), belum lagi penyimpangan perilaku lainnya. Salah satu 

penyebab penyimpangan perilaku pada remaja adalah tidak 

tersalurkannya emosi remaja, lingkungan yang sosial yang tidak kondusif, 

dan tingkat kematangan emosional. Untuk menyalurkan emosi dan 

bakatnya tentu saja anak muda perlu lingkungan atau wadah yang bisa 

membuat mereka berkembang ke arah yang lebih positif. 

 

Sampai saat ini belum ada wadah memadai yang bisa memfasilitasi 

potensi remaja tersebut. Sehingga banyak remaja yang lebih memilih untuk 

berkumpul ditempat kurang berfaedah dan bisa menjerumuskan mereka.  

Samarinda memang kekurangan ruang publik yang layak, padahal 

terdapat potensi pemandangan Sungai Mahakam.  Sungai Mahakam 

membelah Kota Samarinda menjadi dua, dan pinggirannya disebut Tepian 

Mahakam. Lokasi tersebut biasanya dijadikan tempat berkumpul oleh 

remaja, tetapi belum ada wadah yang layak untuk dijadikan ruang publik. 

Konsep perancangan Community Space di Tepian Mahakam, dilatar 

belakangi oleh isu tersebut.  Community Space dirancang untuk 

menampung remaja dan mengembangkan potensi mereka. Bangunan 

akan dirancang dengan berbagai fasilitas untuk menampung dan 

memfasilitasi kebutuhan remaja untuk berkarya. Untuk menciptakan 

Community Space yang sesuai dengan jiwa anak muda. Maka rancangan 

akan dibuat dengan mereprentasikan jiwa muda mereka. Dibantu dengan 

teori Creative Placemaking yang menggabungkan tujuan metode 

pengembangan komunitas dan masyarakat, pengembangan budaya dan 

penembangan ekonomi dengan orientasi berbasis aset lokal. Creative 

Placemaking adalah menjiwai ruang publik dan privat, meningkatkan 

kelangsungan hidup bisnis lokal dan keselamatan publik, membawa 

orang-orang beserta keragamannya untuk bersama-sama merayakan, 

menginspirasi dan terinspirasi. 
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TAHAPAN ANALISIS SAMPAI DESAIN AKHIR Analisis Fungsi 
dan Pengguna

Analisis Konteks
Tapak

Analisis Tata 
Massa dan Tata 

Ruang

 Sedangkan Physical Form adalah lingkungan fisik yang mewadahi kegiatan kreatif 

masyarakat. Physical form yang menjadi fokus desain akan disesuaikan dengan 

kebutuhan social opportunity.

 Karena rancangan ditujukan kepada anak muda Kota Samarinda, wadah yang 

dibuat harus mencerminkan jiwa anak muda dan melambangkan Kota Samarinda. 

Fokus desain akan disesuaikan dengan kebutuhan social opportunity.  Tetapi kasus ini 

rancangan harus memiliki citra dan bentuk yang mengimplementasikan Identitas Lokal 

serta Anak muda kota Samarinda

 Proses perancangan dibantu dengan beberapa perangkat analisis, simulasi, dan 

generatif. Perangkat yang dipakai adalah Grasshopper, Rhino, SYntactic, Space Syntax 

dan DephtMapX. 

 Space syntax adalah sebuah metoda untuk menjelaskan dan menganalisa 

hubungan antara void pada ruang terbukadan hubungan yang terbentuk terhadap pola 

ruang yang ada. Sedangkan DepthMapX adalah perangkat untuk menghitung nilai 

parameter dari Space Syntax.

 SYNTACTIC bisa mengeluarkan diagram ruang dengan parameter nilai Integrasi 

dan Connectivity yang paling baik sesuai dengan teori Space Syntax. Beserta dengan 

tabel besaran nilai nilai parameter dari teori space syntax tersebut. Pengguna bisa 

mencari variasi dengan merubah input data secara langsung.

Desain SkematikDesain Akhir

 Salah satu aspek dari Physical Form dalam teori Creative 

Placemaking adalah Integrasi antar ruang. Integrasi antar ruang 

merupakan pembauran sesuatu yang tertentu hingga menjadi 

kesatuan yang utuh dan bulat. Dalam hal ini, untuk dapat 

memberikan kenyamanan mobilitas pengunjuing rancangan. 

Integrasi antar ruang dapat dianalisis dan diuji dengan perhitungan 

metrik Integrity pada Space Syntax. 

  Dari data terlampir dapat dilihat bahwa area dengan garis 

banyak berwarna merah merupakan area yang mudah dalam 

ketercapaian ruang satu dengan lainnya. Sementara area garis 

berwarna biru merupakan area dengan warna tersulit dalam hal 

pencapaian pengguna dan sedikit terjadi aktivitas. 

 Berdasar hasil analisis dari simulasi bisa disimpulkan bahwa 

setiap ruang sudah terhubung dengan garis yang berwarna merah. 

Artinya berdasar hasil simulasi hubungan antar ruang atau integrity 

dalam DepthmapX sudah cukup kuat.

PEMBUKTIAN 
Integration (Quality of Place)  Salah satu aspek dari Quality of Place dalam teori Creative 

Placemaking adalah walkable dan connectivity. Walkable adalah 

salah satu konsep dimana suatu rancangan ramah bagi pejalan 

kaki. Salah satu kriteria walkable adalah connected, yaitu seluruh 

area terhubung dengan baik sehingga bisa dijangkau dengan 

mudah. Konsep Connected berarti setiap ruang pada rancangan 

terhubung dengan baik satu sama lain. Dalam hal ini, untuk dapat 

memberikan kenyamanan mobilitas pengunjuing rancangan. 

Connectivity dapat dianalisis dan diuji dengan perhitungan metrik 

Connectivity pada Space Syntax.

 
 Dari data terlampir dapat disimpulkan bahwa area dengan 

warna merah merupakan area dengan koneksi ruang tertinggi atau 

termudah dan area berwarna biru merupakan area dengan 

koneksi ruang terendah atau tersulit.

 Berdasar hasil analisis dari simulasi bisa disimpulkan 

bahwah setiap ruang sudah terhubung dengan garis yang 

berwarna merah. Artinya berdasar hasil simulasi koneksi antar 

ruang atau connectivity dalam DepthmapX sudah cukup kuat.

Connectivity (Quality of Place)
 Salah satu aspek dari Quality of Place dalam teori Creative 

Placemaking safe and sociable. Safe and Sociable berarti Keamanan 

pada rancangan. Karena isu kenakalan remaja pada area 

rancangan, maka rancangan harus menyesuaikan agar situasi pada 

rancangan tetap kondusif. 

 

 Pada teori Crime Prevention Through Enviromental design dan 

Defendsible space terdapat konsep Natural Surveilance atau 

Pengawasan Alami. Jika visisbility maksimal maka akan tercapai 

pengawasan alami yang akan menjaga rancangan agar tetap 

kondusif sehingga pengunjung tetap aman dan nyaman. 

 Berdasar hasil analisis dari simulasi bisa disimpulkan 

bahwah Sebagian besar area sudah mencapai visibilitas tinggi. 

Sehingga bisa tercapai Pengawasan Alami atau Natural 

Surveilance. Terdapat empat titik vurnerable area yang merupakan 

area batas sempadan antar bangunan dan area toilket yang 

memang harus privat. Untuk area biru muda bisa diatasi dengan 

menambahkan pos keamanan. Secara garis besar artinya berdasar 

hasil simulasi visibilitas atau Visual Graph Analysis dalam 

DepthmapX sudah cukup kuat.

Visibility (Quality of Place)

 Quality of Place adalah kualitas tempat/place 

yang menjadi target untuk membentuk sense of place. 

Dalam kasus ini, rancangan haruslah saling terkoneksi 

(Connectivity) dan terintegrasi (Integration) untuk 

memudahkan pengguna. Dan rancangan harus aman 

dan nyaman agar tidak disalahgunakan dan jadi 

tempat berperilaku menyimpang. Sehingga harus 

memenuhi kaidah visibilitas (Visibility)  agar adanya 

pengawasan alami.

 Physical Form adalah lingkungan fisik yang 

mewadahi kegiatan kreatif masyarakat.  Karena 

rancangan ditujukan kepada anak muda Kota 

Samarinda, wadah yang dibuat harus mencerminkan 

jiwa anak muda dan melambangkan Kota Samarinda. 

Rancangan harus memiliki citra dan bentuk yang 

mengimplementasikan Identitas Lokal serta Anak 

muda kota Samarinda.

 Social Opportunity adalah potensi sosial yang 

ada di dalam masyarakat. Karena isu yang ada 

adalah kenakalan remaja dan pemberdayaan remaja 

melalui industry kreatif. Dua isu tersebut bisa 

ditanggulangi dan disalurkan dengan cara 

menciptakan wadah lingkungan positif agar remaja 

bisa saling menginspirasi. 

TATA RUANGTATA MASSA TATA LANSKAPSTRUKTUR

COMMUNITY SPACECREATIVE PLACEMAKING

SOCIAL OPPORTUNITYQUALITY OF PLACE PHYSICAL FORM

Connectivity

Bagaimana merancang sebuah Community Space yang bisa menjadi lingkungan positif dan 
menampung kegiatan industri kreatid remaja di Kota Samarinda dengan pendekatan Creative 

Placemaking?

Kenakalan Remaja 
Kota Samarinda

Pemberdayaan 
Industri Kreatif

Integration Visibility Wadah
Untuk Remaja

Industri 
Kreatif

Identitas Lokal

Analisis
Konteks Lokasi

Analisis
Tipologi

Analisis
Tema

Konsep
Skematik

Evaluasi &
Uji Desain

Desain FInal

1. Bagaimana merancang massa dan tata massa Community 
Space yang mempertimbangkan Connectivity, Integration, 
dan Visibility yang sesuai dengan Identitas Lokal?

2. Bagaimana merancang tata ruang Community Space yang 
mempertimbangkan Connectivity, Integration, dan Visibility 
yang sesuai dengan Kebutuhan Remaja Kota Samarinda?

3. Bagaimana merancang struktur Community Space yang 
sesuai dengan Identitas Lokal?

4. Bagaimana merancang lanskap Community Space yang 
memenuhi Kebutuhan Remaja Kota Samarinda  dan sesuai 
dengan Identitas Lokal ?
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RANCANGAN AKHIR

MASSA 1 MASSA 2

Massa 1 merupakan bangunan yang paling 
terdepan pada tata massa. Terletak didepan 
jalan utama sehingga menjadi bangunan yang 
paling depan. Pada Massa 1 terdapat entrance 
dan 59 ruang dalam dua lantai yang bisa 
digunakan untuk studio dan retail. 

 Massa 2 merupakan massa utama 
pada rancangan. Terletak dipinggir 
Tepian Sungai Mahakam sehingga 
menjadi bangunan yang bisa dilihat 
langsung dari Jembatan Mahakam. 
Pada Massa 2 terdapat entrance untuk 
menuju ke lanskap pinggiran sungai, 
ruang acara musik, ruang olahraga, 
meeting space, coworking space, dan 
ruang workshop

PROPERTY SIZE

Standar max 60%

Luas Lahan

4384m2 2192m2

2400m2 3800m2

Luas Bangunan

KDB

Hasil 35%

2.8 ( 5lt )

3lt

min 30%

48%

Besaran ruang pada perancangan Community Space ini memiliki berbagai pertimbangan seperti menyesuaikan variasi ruang berdasarkan 

Social Opportunity yang ada, juga besaran ruang dan kebutuhan penggunanya.  Pembagian ruang pada setiap massa dan setiap lantai 

pada massa tersebut menyesuaikan kebutuhan Social Opportunity yaitu untuk remaja dan pelaku Industri kreatif Kota Samarinda. Besaran 

ruang juga meyesuaikan peraturan kota dimana rancangan Community Space dibangun, juga standar arsitektur, serta studi preseden.

Total Luasan Bangunan

5969m2

Total Ruang Terbuka

3882m2

8084m2 5969m2

KLB KDH

 Instalasi pada open space dan dagian 

Riverside Open Space juga dibuat berkontur. 

Karena Kota Samarinda yang mempunyai 

topografi yang sangat berkontur, menjadikan 

rancangan instalasi taman akan dibuat 

berkontur agar pengunjung bisa merasakan 

cultural experience pada rancangan. 

 Pada Riverside open space memerapkan variasi 

permukaan yang beragam dan kaya akan tekstur material 

menjadi ciri khas dari rancangan ini. Menerapkan konsep 

Split level di sepanjang pinggiran sungai memberikan efek 

perubahan ketinggian secara visual. Vegetasi yang dipilih 

mempunyai tekstur yang halus untuk memberikan efek linear 

yang tegas. Tersedia tempat duduk yang sling terintregarasi 

dengan ramp yng bisa digunakan pengunjuing untuk 

bersaintai.

 Fokus utama pada tata massa siteplan berada pada cara agar 

Community Space dapat menciptakan suasana yang menghadirkan rasa 

aman pada penggunanya. Literasi dengan topik placemaking terutama 

pada ruang publik menjadi acuan dalam menganalisis. Disamping itu 

obsevasi dari para praktisi dan pengguna dari Community Space menjadi 

acuan dalam merumuskan aplikasi desain. 

 

 Oleh karena itu tata massa pada siteplan difokuskan untuk 

menerapkan prinsip quality of place, physical form dan social opportunity. 

Massa bangunan dibuat dengan lanskap ditengah agar menciptakan 

generator activity, sehingga semua sisi bisa terlihat tanpa halangan. Tata 

massa juga ada 1 entrance agar batasan dari ruang ruang pada siteplan 

jelas. Juga telah di tempatkan beberapa pos pos keamanan dan juga sistem 

parkir.
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massa 1 lantai 1 massa 2 lantai 1

massa 1 lantai 2

perspektif interior& eksterior

massa 2 lantai 2

massa 2 lantai 3

 Berikut merupakan visualisasi dari penerapan interior 
pada ruang studio retail. Terdapat total 56 studio retail 
dengan 2 variasi ukuran. Ruang Studio Retail ditujukan 
sebagai ruang yang bisa disewa oleh pelaku industri kreatif 
untuk berniaga, bekerja, dan produksi barang mereka

 Berikut merupakan visualisasi penerapan interior dari 
Studio musik dan studio workshop pada lantai 2 dari massa 
pertama rancangan. Studio tersebut ditujukan kepada 
pelaku industri kreatif untuk berkarya dan belajar. Interior 
didominasi oleh material kayu.

Ground Floor
Entrance
Studio Retail (22pcs)
Studio Workshop 
(6pcs)
Toilet Pria (2pcs)
Toilet Wanita (2pcs)

Toilet Difabel (2pcs)
Lavatory Pria (2pcs)
Lavatory Wanita 
(2pcs)
Ruang Staff 
Janitor (2pcs)
Ruang Panel&Genset

Ruang Pompa
Gudang

1st Floor
Studio Retail (22pcs)
Studio Workshop (6pcs)
Studio Music  
Studio Audio Visual
Lavatory Pria

Lavatory Wanita
Ruang Staff
Janitor
Ruang Keamanan
Ruang Jaringan
Gudang

 Pada lantai pertama pada massa 2 terdapat 
Skatepark dan Event Space. Skatepark ditujukan untuk 
remaja bermain skateboard, rollling skate, skuter, maupun 
bmx. Sedangkan Event space bisa digunakan remaja untuk 
berpameran karya mereka

 Pada lantai kedua di massa 2 terdapat Studio, Meeting 
Space, dan Coworking Space. Ruang Studio bisa disewakan 
kepada pelaku industri kreatif untuk ruang kantor. 
Sedangkan coworking space ditujukan untuk remaja 
sebagai wadah mereka belajar dan bekerja.

 

 Pada lantai ketiga di massa 2 terdapat Sport Hub yang 
bisa dirubah menjadi Event Space indoor. Pada Sport Hub 
terdapat lapangan Basket dan Futsal, Bulutangkis, dan Gym 
Kalistenik yang dapat dibongkar pasang dan disimpan di 
gudang, Panggung juga bisa dilepas pasang dan bisa dirakit 
pada ada saat ingin digunakan

Ground Floor
Skatepark
Event Space
Ruang Panel&Genset
Elevator 
Tangga

1st Floor
Studio (11pcs)
Meeting Space (6pcs)
Coworking Space
Mezzanine Space

Lounge (3pcs)
Janitor
Ruang Staff
Ruang Jaringan
Gudang 

Lavatory Pria
Lavatory Wanita

2nd Floor
Sport Hub
Event Space
Lavatory Pria 

Lavatory Wanita
Gudang Panggung
Janitor






























































