
SKRIPSI

Laporan Landasan Konseptual Perancangan Periode 85

Semester Genap 2024

Perancangan Pusat Pengembangan Animasi dan Desain Grafis
di Banjarbaru

Sebagai Salah Satu Syarat
Untuk Mencapai Gelar Sarjana Arsitektur

Diajukan Oleh :
Muhammad Faiz
2010812210006

PROGRAM STUDI ARSITEKTUR

FAKULTAS TEKNIK

UNIVERSITAS LAMBUNGMANGKURAT

BANJARBARU

2024



Perancangan Pusat Pengembangan Animasi dan Desain Grafis
di Banjarbaru

SKRIPSI (SAR8238)

Tujuan penulisan skripsi diajukan untuk memberikan landasan konseptual
perancangan dan sebagai syarat untuk melanjutkan ke tahap perancangan.

Adapun skripsi ini diselesaikan dalam rangka memenuhi sebagai syarat memperoleh
derajat Sarjana Arsitektur Fakultas Teknik Universitas Lambung Mangkurat

Diajukan Oleh :
Muhammad Faiz
2010812210006

Dosen Pembimbing :

Indah Mutia, MUD., Ph.D.

PROGRAM STUDI ARSITEKTUR

FAKULTAS TEKNIK

UNIVERSITAS LAMBUNGMANGKURAT

BANJARBARU

2024

1



2



KATA PENGANTAR

Bismillahirrahmanirrahim
ِبسِْمِ نِٱللَّٰه حْمَٰ حِيمِٱلرَّ ٱلرَّ

Puji dan syukur saya selaku penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah
melimpahkan nikmat, rahmat, dan karunia-Nya kepada hamba, sehingga penulis dapat
menyelesaikan laporan penulis tugas akhir skripsi yang berjudul “Pusat Pengembangan Animasi
dan Desain Grafis di Banjarbaru”. Shalawat serta salam penulis curahkan kepada Rasulullah
Shallallahu ‘Alaihi Wasallam sebagai suri teladan bagi seluruh umat manusia. Tujuan
penyusunan laporan penulisan ini dilakukan sebagai syarat kelulusan pada Program Studi S-1
Arsitektur, Fakultas Teknik, Universitas Lambung Mangkurat. Penulis sadar bahwa penulisan ini
berhasil tidak lepas dari bimbingan, pengarahan, semangat, dan bantuan dari berbagai pihak.
Sehingga dalam kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan rasa terimakasih kepada:

1. Tuhan Yang Maha Esa yang telah melancarkan proses penyusunan laporan penulisan
skipsi hingga selesai.

2. Keluarga saya, ayah, ibu yang sudah tenang di surga, kedua kakak saya, nenek, tante,
sepupu yang sudah membuat saya hidup hingga hari ini.

3. Bapak Prof. Dr. Ir. Iphan Fitrian Radam, S.T., M.T., IPU., selaku dekan Fakultas Teknik
Universitas Lambung Mangkurat.

4. Bapak Dr. Eng. Akbar Rahman, S.T., M.T. selaku ketua program studi S1 Arsitektur,
Fakultas Teknik, Universitas Lambung Mangkurat.

5. Bapak Mohammad Ibnu Saud, M.Sc.; Ibu Prima Widia Wastuty, S.T., M.T.; dan Ibu Dila
Nadya Andini, M.Sc, selaku Dosen Koordinator mata kuliah Tugas Akhir Program Studi
Arsitektur, Fakultas Teknik, Universitas Lambung Mangkurat.

6. Indah Mutia, MUD. Ph.D. selaku Dosen Pembimbing yang sudah membimbing,
membantu, dan meluangkan waktu serta pemikirannya kepada penulis selama proses
penyusunan laporan penulisan skripsi ini dari awal sampai dengan selesai.

7. Seluruh dosen Program Studi Arsitektur Fakultas Teknik Universitas Lambung
Mangkurat yang telah memberikan ilmu pengetahuan yang sangat bermanfaat bagi
penulis.

8. Teman-teman arsitektur angkatan 2020 (Linethetic) yang telah bersama dari masa awal
perkuliahan hingga penulis menyelesaikan masa studi.

9. Kakak dan adik tingkat Program Studi Arsitektur Fakultas Teknik Universitas Lambung
Mangkurat serta Keluarga besar Himpunan Mahasiswa Arsitektur (Himars) yang sudah
mensupport dan mendoakan kelancaran proses penulisan skripsi penulis.

10. Lagu-lagu Hindia, Lomba Sihir, Feast yang menemani selama proses ini yang
memberikan semangat, doa dan dukungan dalam penyelesaian skripsi ini.
“Hidup bukan saling mendahului, bermimpilan sendiri sendiri.”

11. Saya sendiri Muhammad Faiz, yang sudah mampu bekerja keras hingga menyelesaikan
masa studi 4 tahun ini.

Penulis menyadari bahwa laporan ini masih memiliki banyak kekurangan dan jauh dari
kata sempurna sehingga kritik dan saran yang bersifat membangun dari semua pihak sangat
diharapkan. Besar harapan penulis agar laporan ini dapat memberikan manfaat kepada banyak
pihak, baik mahasiswa, dosen pengajar, dan masyarakat luas.

Banjarbaru, 2024

Muhammad Faiz

3



PERANCANGAN PUSAT PENGEMBANGAN ANIMASI DAN DESAIN GRAFIS DI BANJARBARU
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ABSTRAK

Perkembangan industri animasi dan desain kreatif semakin meningkat tiap tahunnya di
Indonesia, industri ini telah menjadi salah satu pilar utama dalam ekonomi kreatif global yang
digunakan dalam berbagai bidang seperti hiburan, periklanan, pendidikan, dan banyak lagi.
Kalimantan Selatan mempunyai peminat dan pemakai jasa yang masih terbilang sedikit dalam
industri ini dikarenakan kurangnya perhatian dari pemerintah lebih dalam dan masyarakat
masih belum banyak yang mengetahui produk dan fungsi dari industri ini. Maka dari itu,
dibutuhkannya perancangan pusat pengembangan animasi dan desain grafis di Banjarbaru
dengan fungsi sebagai wadah produksi dan pelatihan. Konsep “Interactive Design” diangkat
dengan tujuan untuk mengenalkan animasi ke masyarakat, serta dapat meningkatkan
produktivitas pelaku dalam kegiatan produksi dan pelatihan untuk berkembang. Interaktif
diterapkan dalam dengan bangunan menghadirkan ruang-ruang bangunan yang menarik dan
komunikatif, kemudian area produksi dan pelatihan dibuat saling terhubung walau berbeda
keperluan agar dapat saling melihat, berinteraksi, dan berkolaborasi dengan mendesain area
sirkulasi di bagian tengah dengan void yang luas.
Kata kunci: pusat pengembangan animasi dan desain grafis, produksi dan pelatihan, interaktif,
interaksi

ABSTRACT

The development of the animation and creative design industry is increasing every year in
Indonesia, this industry has become one of the main pillars of the global creative economy used in
various fields such as entertainment, advertising, education, and many more. South Kalimantan has
relatively few enthusiasts and service users in this industry due to the lack of deeper attention from
the government and the public still does not know much about the products and functions of this
industry. Therefore, it is necessary to design an animation and graphic design development center
in Banjarbaru with the function of being a production and training forum. The concept of
"Interactive Design" was raised to introduce animation to the public, as well as increase the
productivity of actors in production and training activities to develop. Interactive is applied in the
building to create interesting and communicative building spaces, then the production and training
areas are made connected despite different needs so they can see each other, interact and
collaborate by designing a circulation area in the middle with a large void.
Keywords: animation and graphic design development center, production and training,
interactive, interaction
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