ABSTRACT

This final project entitled “Children Cineplex with Outer Space Concept” is a kids
movie theatre interior design. Nowadays, international movie industry develops very quickly,
so that a lot of people go to the movies. Indonesian movie theatres play many varies of genre
for many different ages. But, a lot of movie usually neglected it, therefore many children can
watch films for teenage and adult. This phenomenon causes bad impact for their behavior and
psychological development.

Located in Blitzmegaplex, Paris van Java Mall, Sukajadi Street, this children
cineplex has 3.880 metre square wide. The aim of this project design is in order that all of
Indonesian children especially in Bandung can watch films that suitable with their age and
necessity that is amused and educated film. So, it can brings good impact for their
development. This project is especially desiged for elementary school children between 6 to
12 years old due to their characteristic that is independent and also very fond of going out
with friends.

Depend to children neccesity, designer chooses Outer Space as the design concept,
especially the Solar System where the sun is in the middle of the system surrounded by the
planets and other outer space objects. Lobby of this movie theatre uses the sun as the concept
because similar to sun, lobby is the center of the human circulation in this movie theatre. The
lobby provides all of public facilities such as ticket counter, membership and customer service
area, snack corner, gift shop and waiting area. The studio is uniquely designed similar with
the characteristic of each planet adopted by each studio in order to all of the children can be
independent and have such good experience when they watch film in this movie theatre .
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ABSTRAK

Proyek perancangan Tugas Akhir ini adalah perancangan sebuah bioskon untuk
anak-anak yang diberi judul “Perancangan Interior Gedung Bioskop untuk Anak-anak dengan
Konsep Outer Space”. Dewasa ini dunia perfilman mancanegara berkembang sangat pesat.
Dengan demikian, banyak orang datang ke bioskop. Bioskop-bioskop di Indonesia biasanya
memutarkan berbagai genre film. Biasanya film-film tersebut memiliki target usia yang
berbeda-beda. Meskipun sudah ditentukan, namun kebanyakan bioskop seringkali
mengabaikannya sehingga anak-anak dapat dengan leluasa menonton film remaja maupun
dewasa. Hal ini dapat berakibat buruk terhadap perkembangan psikologis dan tingkah laku
mereka.

Gedung bioskop untuk anak-anak ini berlokasi di Blitzmegaplex, Paris van Java Mall,
Jalan Sukajadi, Bandung dengan luas 3.880 m® Perancangan ini bertujuan agar anak-anak
dapat menonton film yang sesuai dengan usia dan kebutuhan mereka, yaitu menghibur dan
mendidik. Target utama user dalam perancangan gedung bioskop ini adalah anak-anak usia
Sekolah Dasar antara usia 6-12 tahun yang memiliki karakter yang mulai bisa mandiri dan
mulai dapat bersahabat dengan anak-anak lain yang sebaya.

Konsep desainnya dipilih yang sesuai dengan kebutuhan anak-anak. Oleh sebab itu,
konsep yang digunakan adalah Outer Space yang lebih dikhususkan pada Sistem Tata Surya,
dimana matahari sebagai pusat yang dikelilingi oleh benda langit lainnya. Konsep matahari
diterapkan pada area lobby yang juga menjadi pusat sirkulasi dalam gedung ini yang
menyediakan fasilitas loket, area member, snack corner, gift shop dan area tunggu. Desain
setiap studio tempat menonton film menerapkan identitas setiap planet dalam Sistem Tata
Surya tersebut. Dengan demikian diharapkan dengan menonton di bioskop ini anak-anak
selain dapat belajar mandiri juga dapat memperoleh pengalaman yang menarik serta
memenuhi kebutuhan mereka yaitu selain menghibur juga mendidik melalui desain
interiornya pada saat menonton di gedung bioskop ini.

Kata Kunci: bioskop, anak-anak, outer space, edutainment.
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