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PERANCANGAN WAIKABUBAK CREATIVE HUB DENGAN PENDEKATAN
ARSITEKTUR PERILAKU

Abstrak

Kota Waikabubak adalah salah satu kota yang masyarakatnya memiliki daya kreativitas yang tinggi. Namun seringkali kreativitas tersebut
terhalang oleh kurangnya fasilitas yang bisa dipergunakan untuk mewujudkan kreativitias yang ada. Jika pemerintah lebih teliti dalam memperhatikan
perkembangan industri kreatif, maka akan memberikan dampak positif bagi perekonomian kota. Pada sektor UMKM di Waikabubak mengalami
kenaikan setiap tahunnya, namun masih belum mampu berkontribusi besar bagi perekonomian kota. Untuk mendukung perkembangan ekonomi
kreatif maka diperlukan suatu wadah yang mampu mewadahi pegiat ekonomi kreatif. Perancangan Waikabubak Creative Hub ini diharapkan mampu
memaksimalkan pertumbuhan ekonomi kreatif di Waikabubak.

Creative Hub adalah tempat baik fisik maupun virtual yang menyatukan orang-orang kreatif dan berperan sebagai penghubung yang

menyediakan ruang dan dukungan untuk menjalin koneksi, pengembangan bisnis dan keterlibatan masyarakat dalam sektor kreatif, budaya dan
teknologi.

Peran Waikabubak Creative Hub tidak hanya mewadahi kebutuhan pegiat ekonomi kreatif kriya (kerajinan tangan) tetapi juga melatih sumber
daya manusia di kota Waikabubak, dan juga membantu proses pemasarannya. Perancangan ini dilakukan dengan pendekatan arsitektur perilaku.
Tujuan dari penerapan pedekatan ini adalah sebagai simbol eksistensi budaya dan kearifan lokal yang ada di waikabubak. Dengan pendekatan ini
diharapkan mampu menarik wisatawan lokal dan mancanegara. Sehingga secara tidak langsung dapat membantu proses pemasaran produk-produk
kreatif yang telah dihasilkan. Dan dapat berkontribusi penuh terhadap perekonomian daerah Kabupaten Sumba Barat.

Kata kunci: Ekonomi Kreatif, Waikabubak, Creative hub, Kriya
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DESIGN OF WAIKABUBAK CREATIVE HUB WITH APPROACH
BEHAVIORAL ARCHITECTURE

Abstract

Waikabubak City is one of the cities whose people have high creativity. However, creativity is often hindered by the lack of facilities that can be
used to realize existing creativity. If the government is more careful in paying attention to the development of the creative industry, it will have a positive
impact on the city's economy. The UMKM sector in Waikabubak has increased every year, but has not been able to make a major contribution to the
city's economy. To support the development of the creative economy, a forum that is able to accommodate creative economy activists is needed. The
design of the Waikabubak Creative Hub is expected to be able to maximize the growth of the creative economy in Waikabubak.

A Creative Hub is a physical and virtual place that brings together creative people and acts as a liaison providing space and support for
connection, business development and community engagementin the creative, cultural and technology sectors.

The role of Waikabubak Creative Hub is not only to accommodate the needs of creative economy activists (handicrafts) but also to train human
resources in the city of Waikabubak, and also assist the marketing process. This design is carried out with a behavioral architecture approach. The
purpose of applying this approach is as a symbol of the existence of culture and local wisdom in Waikabubak. This approach is expected to be able to
attract local and foreign tourists. So that it can indirectly help the marketing process of creative products that have been produced. And can fully
contribute to the regional economy of West Sumba Regency.

Keywords: Creative Economy, Waikabubak, Creative hub, Craft
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Latar Belakang

Sektor Dalam bidang kriya atau kerajinan
tangan merupakan sektor ekonomi kreatif
paling menonjol dikota waikabubak.
adanya Waikabubak Creative Hub tidak
hanya mewadahi kebutuhan pegiat
ekonomi kreatif tetapi juga melatih sumber
daya manusia di kota Waikabubak, dan juga
membantu dalam proses pemasarannya.

Sektor Kriya menjadi pendukung ekonomi
kreatif di kota waikabubak.

Kurangnya ruang untuk mengembangkan
kreativitas para pengiat ekonomi kreatif
yang ada di kota waikabubak.

Kurangnya perluasan jaringan kerja antar

Permasalahan

e Pemasaran produk kriya
yang masih tradisional.

« Kurangnya fasilitas sarana
dan prasarana untuk
mendukung pengiat ekonomi
kreatif di kota waikabubak. =

e Penutupan objek wisata
budaya yang ditutup

sementara akibat relokasi
pasar tradisional sebagai
lahan berjualan produk kriya.

« Kurangnya pemahaman
mengenai sistem marketing
yang baik.

para pengiat ekonomi kreatif baik dari segi
marketing maupun teknologi yang tersedia.

Fenonmena

Metode Pendekatan Solusi

Pengumpulan Data Primer

» Pendekatan Arsitektur Perilaku yang lebih 4
mengarah pada fungsionalitas sesuaf_%(
kebutuhan ruang pengguna. ~

L] L] L ]
@ Analisis Site
Tinjauan Kawasan
Alternatif Site
Kriteria Pemilihan Site

Evaluasi Eksisting
Analisis Site

Pengumpulan Data Sekunder

« Observasi .
« Dokumentasi
« Wawancara

Dokumen Rencana Tata Ruang

Wilayah Kota Waikabubak Tahun

2012.

« Dokumen Data Kelompok Industri
Pengolahan dan Perdagangan.

 Literatur Buku & Internet.

Program Ruang

Pelaku Kegiatan

Aktivitas Pengguna dan kebutuhan
Ruang

Bubble Diagram

Besaran Ruang
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Tinjauan Pustaka

Studi Literatur

Pengertian Creative Hub

Jenis-jenis Creative Hub

Sub-sektor Creative Hub terpilih
Pendekatan Arsitektur Perilaku
Konsep Penerapan Arsitektur Perilaku
Arsitektur Sumba Barat

Studi Preseden

Bandung Creative Hub

Thailand Creative and Design Centre
Rehovot Community Center

Rumah Sanur

Ide Desain

« Konsep Berdasarkan Zonasi
« Konsep Peletakan Massa
« Utilitas
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Kota : Waikabubak

H Luas 144,71 km?
Kabupaten : Sumba Barat

Provinsi CNTT
Desa 17 desa
Kelurahan : 6 kelurahan

Populasi : 35.604 jiwa.

Kota Waikabubak adalah salah satu kota yang masyarakatnya memiliki
daya kreativitas yang cukup tinggi. Kota Waikabubak ini memiliki potensi dominan
di bidang perdagangan. Potensi tersebut dapat dikembangkan melalui inovasi di
berbagai sektor, terkhusus pada sektor ekonomi kreatif yang diharapkan menjadi
salah satu kekuatan ekonomi di masa mendatang.

Waikabubak memiliki berbagai macam potensi di bidang ekonomi kreatif
__ seperti sub-sektor kriya atau kerajinan tangan berupa kain tenun ikat, Perhiasan
- manikdanlogam.

Pelaku Industrl Kreatif Siswa/Mahasiswa

Masyarakat
Setempat

Peserta Workshop Wisatawan Lokal/

Mancanegara

Parang Gelang Anahida  Ukiran Tulang
Kea Kerbau

SEKTOR KRIYA

Kain Tenun Mamuli Sisir Haikara ~ Kaleku Boti

TUGAS AKHIR TAHAP PROGRAMMING

BANYAKNYA PERUSAHAAN/USAHA SEKTOR PERDAGANGAN MENURUT JENIS USAHA TAHUN

2013-2017
Jemis Usaha 2013 2014 20105 20006 217
i i1 i 4 (5 (&1
01. Perdagangan Besar B } _ 30 55
02, Perdagangan Menengah i 6 & 75 105
Jumlah G T iy 302 180

Sumber: https://sumbabaratkab.bps.go.id

SUB SEKTOREKONOMIKREATIF DIKOTAWAIKABUBAK

Kriya I 75

GRAFIK PERTUMBUHAN EKONOMI PERDAGANGAN KOTA WAIKABUBAK TAHUN 2019-2020

30

20

26,12%

17.67%
16,67%

2018 2019 2020
Sumber :  https://sumbabaratkab.bps.go.id

Peningkatan jumlah sarana perdagangan seperti Toko
dan Pasar yang menjadi salah satu peranan penting pada
pembentukan perekonomian di Kabupaten Sumba Barat tahun
2019-2020. di tahun 2018 mencapai 26,12%, namun penurunan
kontribusi perdagangan besar dan eceran mencapai 17,67% di
tahun 2019 dan menjadi 16,67 % di tahun 2020 yang diakibatkan
oleh Pandemi Covid-19 dan relokasi pasar.
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FENOMENA

- FENOMENA SOSIAL

Kurangnya pemahaman sistem
marketing terhadap promosi produk kreatif
ke konsumen/masyarakat.

Kurang tersedianya interaksi antar
sesama pekerja kreatif ataupun dengan
masyarakat maupun pengunjung.

Fasilitas dan ruang kreatif tidak
tersedia untuk mewadahi berbagai sub-
sektor ekonomi kreatif yang ada di Kota
Waikabubak.

Tidak tersedianya ruang kreatif
menyebabkan perombakan/penyusunan
ruang aula sekolah atau lapangan bola
- untuk beralih fungsi sebagai ruang kreatif
saat diadakannya event kreatif.

4 _gmﬂﬂl}ﬂl.Q_J o A |.*i|llm: ’ ?.ET
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ALUR PERMASALAHAN

Pelaku Kreatif

Kurang Terwadabhi Kurang Fasilitas Ekonomi Labil
e Pusat e Pusat - Coworking « Creative
Pelatihan Inkubasi Bisnis Space Space
wadah dan fasilitas membina usaha rintisan sebagai ruang kerja dan
pengembangan untuk mengembangkan kolaborasi pameran hasil produk
keterampilan bisnisnya olahan
KEBUTUHAN
Faslitas ruang kreatif ruang komunal
dalam berkreasi
DATA PRIMER DATA SEKUNDER

« Observasi, merupakan metode
pengamatan secara langsung terhadap &*
objek yang akan didalami.

- Dokumentasi, merupakan pengumpulan
data dengan cara mendokumentasikan
data berupa foto foto kondisi yang
diamati.

2012

Wilayah Kota Waikabubak Tahun

« Dokumen Data Kelompok Industri
Pengolahan dan Perdagangan.
« Literatur Buku & Internet.

biasanya sebagai ruang

+ Dokumen Rencana Tata Ruang ...
A BARAT
N

SUME.
B

LA
N FGLIRES

ANGKA

aaaaaaa

« Makerspace

ruang kerja untuk
menghasilkan barang jadi
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PENDEKATAN SOLUSI

Y
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Tow
Perancangan ruang berdasarkan jenis Merancang ruang interaksi antar pelaku
aktivitas yang ada untuk mendapatkan ruang kreatif dalam peningkatan hubungan sosial.

yang proporsional.

TUJUAN

PERANCANGAN WAIKABUBAK CREATIVE HUB DENGAN
PENDEKATAN ARSITEKTUR PERILAKU

: Ruang kelas, workshop, makerspace dan Fleksibilitas ruang berdasarkan teknik Memikat wisatawan dan masyarakat
"""""""""" : amplitheater untuk meningkatkan kualitas dari :  : pendekatan pemetaan perilaku : : setempat dalam pengembangan industri :
pelaku ekonomi kreatif dikota waikabubak i i kreatif pada kota waikabubak

« toko souvenir. « memiliki fasilitas * ruang kerja yang e ruang pameran. * ruang pelatihan.
penitipan anak dari komunikatif.
pelaku industri kriya
karna mayoritas
penenun adalah ibu
rumah tangga.
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