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ABSTRAK 
​Galeri Methacraft Kandangan adalah tempat yang digunakan perajin kerajinan melakukan           

aktivitasnya yang dimulai dari pengolahan, pemasaran dan penjualan hasil kerajinan dari Kabupaten            
Hulu Sungai Selatan. Tujuan dalam perancangan ini adalah sebuah kawasan yang dapat            
meningkatkan minat masyarakat untuk datang berkunjung dan menjadi wadah bagi yang ingin            
berkarya serta mengembangkan potensi. Galeri ini menggunakan metode perancangan storyboard          
dan konsep programatik sequence of movement yang akan memberi pengalaman ruang untuk            
mengenaI kerajinan secara lebih mendalam. Metode storyboard akan diterapkan dengan cara           
meminjam sistem komik, bukan bentuk komik melainkan bagaimana sebuah komik bekerja sehingga            
mampu bertutur cerita.  

Kata kunci:​ Galeri, Methacraft, Storyboard, Sequence, Movement. 

     ​ABSTRACT 
Kandangan Methacraft Gallery is a place used by craftsmen to carry out their craft activities               

from the processing, marketing and selling handicrafts of Hulu Sungai Selatan Regency. The purpose              
of this design is an area that can increase people's interest to come and become a place for those                   
who want to work and develop their potential. This gallery uses storyboard as method and sequence                
of movement as concept programmatic that will provide a space experience to get to know in crafts                 
more deeply. Storyboarding methods will be applied by borrowing the comic system, not the comic               
form but how a comic works so that it can tell stories.  
Keywords:​ Gallery, Methacraft, Storyboard, Sequence, Movement. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan ekonomi kreatif dan    

sektor pariwisata di Indonesia sangat     
penting guna meningkatkan   
perekonomian Nasional. Industri kreatif    
dan pariwisata merupakan dua hal yang      
saling bersinergi dan mempunyai dampak     
jika ditata dengan baik. Dalam upaya      
pengembangan industri kreatif dan    
pariwisata ini masyarakat lokal merupakan     
subjek dari keseluruhan kegiatan yang     
akan dilaksanakan. 

Kota Kandangan memiliki satu    
komunitas perajin kerajinan, yaitu    
Methacraft. Methacraft (Meratus Ethnic    
Handicraft] merupakan komunitas yang    
didirikan tahun 2015 oleh Bapak     
Andriyanto Nugroho dengan anggota    
berjumlah 40 orang. Komunitas tersebut     
merangkul warga asli Hulu Sungai Selatan      
untuk membuat kerajinan tangan dari     
berbagai bahan baku. Methacraft juga     
memanfaatkan keahlian penduduk lokal    
yang sudah memiliki keterampilan    
membuat kerajinan tangan. Bahan baku     
dari kerajinan yang diproduksi Methacraft     
diambil dari Loksado yang kemudian akan      
diproduksi di sanggar Methacraft maupun     
di rumah perajin. Methacraft melakukan     
promosi produk dengan berbagai cara,     
yaitu melalui Facebook, Website,    
Instagram, dan pameran. Kerajinan yang     
dihasilkan memiliki harga dengan kisaran     
antara Rp. 5000,- sampai dengan Rp.      
400.000,-. Rata-rata pembeli dalam    
sebulan kurang lebih 5-10 orang, baik      
pembeli yang datang langsung maupun     
melalui ​online​. Pemesanan melalui ​online     
dan pembelian secara langsung akan     
bertambah dua kali lipat jika ada acara       
atau event tertentu. 

Keberadaan komunitas Methacraft   
setiap tahunnya semakin berkembang,    
begitu pula dengan anggota yang semakin      
tahun bertambah. Namun hal tersebut     
tidak diimbangi dengan fasilitas yang     
memadai. Methacraft hanya berfokus    
pada penjualan produk saja dan     
mengabaikan unsur edukatif, rekreatif,    
dan sebagainya. Sehingga kurangnya    
minat masyarakat untuk datang    
berkunjung dan mencari tahu tentang     
kerajinan. 

 
     Gambar 1. Pusat Kerajinan Hulu 
Sungai Selatan “Methacraft” 

Sumber: Dokumentasi Pribadi (2019) 
 
Industri kreatif di Hulu Sungai     

Selatan merupakan salah satu potensi     
untuk meningkatkan laju pertumbuhan    
ekonomi dan pendapatan daerah, serta     
menciptakan lapangan pekerjaan baru    
bagi warga Hulu Sungai Selatan. Namun      
dilihat dari nilai unit usaha dan tenaga       
kerjanya pun masih relatif kecil. 

     Tabel 1. Jumlah Usaha, Pekerja, dan 
Kapasitas 
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Industri Kecil 
Menengah 

Unit 
Usaha 

Tenaga 
Kerja 

Nilai 
Produksi 

Formal 
Industri 
Pangan 

74 472 13.875.00 

Industri 
Sundong 

5 15 37.500 

Industri Kimia 
dan Bahan 
Bangunan 

 
66 

 
649 

 
6.600.000 

Industri Logan 
dan 
Elektronika 

 
96 

 
570 

 
3.840.000 

Industri 
Kerajinan dan 
Umum 

 
27 

 
175 

 
540.000 

Informal 
Industri 
Pangan 4.369 11.258 409.593.750 

Industri 
Sandang 176 268 1.320.000 

Industri Kimia 
dan Bahan 
Bangunan 

564 1.385 56.400.000 

industri 
Logan dan 
Elektronika 

719 2.140 28.760.000 

Industri 5.393 8.021 107.860.000 



     Sumber: Laporan Akhir Rencana 
Induk dan Detail KSPN Loksado (2016) 

 
Dari uraian diatas, maka dibutuhkan     

galeri kerajinan yang sesuai dengan     
kebutuhan para perajin lokal akan wadah      
yang edukatif, informatif, komunikatif    
dengan fasilitas lengkap dan bisa menarik      
perhatian wisatawan yang datang.    
Dengan adanya galeri ini diharapkan     
adanya peningkatan pendapatan   
keuangan daerah dan perekonomian    
masyarakat. Galeri ini juga sebagai titik      
tangkap kedatangan dari arah    
Banjarmasin sebelum memasuki Kota    
Kandangan 

Galeri ini bukan sekedar tempat     
interaksi jual beli saja, tetapi juga sebagai       
tempat bagi wisatawan yang ingin belajar      
ataupun melihat proses pembuatan    
kerajinan tersebut dan berinteraksi    
langsung dengan perajinnya.  

 
     PERMASALAHAN 
ARSITEKTUR 

Mengacu pada latar belakang    
tersebut, maka muncullah permasalahan    
bagaimana rancangan Galeri Methacraft    
Kandangan yang menyenangkan dan    
dapat memperkuat karakter dari kerajinan     
tangan tersebut?  

 
     TINJAUAN PUSTAKA 

A.      Tinjauan Arsitektural  
1.      Definisi Objek: Galeri 

Methacraft Kandangan 
a) Pengertian Galeri 

Menurut Pusat Bahasa Departemen    
Pendidikan Nasional Tahun 2003, galeri     
merupakan ruang yang biasanya    
dipergunakan untuk penyajian karya seni,     
baik itu karya seni dua dimensi maupun       
tiga dimensi. 
b) Pengertian Methacraft 

Methacraft (Meratus Ethnic   
Handicrafts) didirikan tahun 2015 oleh     
Bapak Andriyanto Nugroho dengan    
anggota 40 orang. Komunitas tersebut     
merangkul warga asli Hulu Sungai     

Selatan untuk membuat kerajinan tangan     
dari berbagai bahan baku. Methacraft     
juga memanfaatkan keahlian penduduk    
lokal yang sudah memiliki keterampilan     
membuat kerajinan tangan. Methacraft    
melakukan promosi produk dengan    
berbagai cara, yaitu melalui ​Facebook​,     
Website​, ​Instagram​, dan pameran. 
c) Pengertian Kandangan 

Kandangan adalah sebuah   
kecamatan sekaligus sebagai ibukota dari     
Kabupaten Hulu Sungai Selatan, Provinsi     
Kalimantan Selatan, Indonesia.   
Kandangan juga merupakan kota singgah     
bagi kendaraan umum dari Kota     
Banjarmasin menuju kota lainnya ataupun     
sebaliknya. 

 
2.      Klasifikasi Galeri 

Menurut Ghirardo (1996), galeri dapat     
dibedakan berdasarkan: 
a) Tempat Pelaksanaan: 

• Galeri Seni Tradisional, galeri yang     
aktivitasnya dilaksanakan di   
koridor panjang ataupun selasar 

• Galeri Seni Modern, galeri yang     
perencanaan ruangnya dilakukan   
secara modern. 

b) Sifat Kepemilikan: 
• Galeri Seni Pribadi, galeri yang     

dimiliki oleh perseorangan atau    
kelompok dan dipamerkan pada    
orang-orang tertentu saja. 

• Galeri Seni Publik, galeri yang     
dimiliki oleh pemerintahan dan    
dipamerkan untuk umum. 

• Gabungan dari Galeri Seni Pribadi     
dan Galeri Seni Publik. 

c) lsi Galeri: 
• Galeri Seni Primitif, galeri yang     

penyelenggaraannya di bidang   
seni primitif. 

• Galeri Seni Klasik, galeri yang     
penyelenggaraannya di bidang   
seni klasik. 

• Galeri Seni Modern, galeri yang     
penyelenggaraannya di bidang   
seni modern. 
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d) Jenis Pameran: 
• Pameran Tetap, pameran yang    

dilaksanakan secara  
terus-menerus, tanpa diberi   
batasan waktu, dan karya seni     
yang dipamerkan tetap maupun    
bertambah jumlahnya, 

• Pameran Sementara, pameran   
yang diadakan dengan diberi    
batasan waktu. 

• Pameran Keliling, pameran yang    
dilakukan secara  
berpindah/bergerak dari satu   
tempat ke tempat lainnya. 

e) Jenis Koleksi: 
• Galeri pribadi, galeri yang    

digunakan untuk memajang hasil    
karya seni dari seniman itu sendiri,      
tanpa memamerkan hasil karya    
seni dari seniman Iain dan hasil      
karya dipajang tidak   
diperjualbelikan. 

• Galeri umum, galeri yang    
digunakan untuk memajang hasil    
karya seni dari berbagai kalangan     
seniman, hasil karya seni dari     
seniman tersebut dapat   
diperjualbelikan. 

• Galeri kombinasi, gabungan dari    
galeri pribadi dan umum, hasil     
karya seni yang dipamerkan dapat     
diperjualbelikan untuk umum, ada    
pula koleksi pribadi yang tidak     
diperjualbelikan. 

f) Tingkatan Koleksi: 
• Galeri lokal, galeri yang koleksinya     

diambil dari objek-objek di daerah     
setempat. 

• Galeri regional, galeri yang    
koleksinya diambil dari objek objek     
tingkat regional (daerah, provinsi) 

• Galeri internasional, galeri yang    
koleksinya diambil dari objek-objek    
di berbagai negara belahan dunia.  

 

3.      Lingkup Kegiatan Galeri 
Menurut Rohmat Hidayat (2014),    

kegiatan galeri terdiri dari 3 (tiga)      
kegiatan, diantaranya: 
a) Karaktersitik Kegiatan 

Di dalam galeri, kegiatan galeri     
memiliki sifat dan karakter lersendiri,     
yaitu: 
• Apresiatif: kegiatan yang dapat    

memberikan pandangan,  
pemahaman, dan penilaian baru    
tentang objek yang dipamerkan. 

• Kreatif: ahli seni selaku tokoh     
utama seni yang selalu    
mempunyai ambisi untuk   
menciptakan sesuatu yang baru. 

• Edukatif: kegiatan yang dapat    
memberikan pengetahuan dan   
pendidikan tambahan tentang   
objek yang dipamerkan. 

• Rekreatif: karakter kegiatan yang    
sifatnya lebih santai dan ringan,     
sehingga dapat menikmati   
suasana maupun kegiatan dalam    
galeri secara utuh. 

b) Lingkup Kegiatan 
• Pameran 

Jenis pameran: 
- Pameran tunggal, 
- Pameran bersama, 
Sifat materi: 
- Hasil ciptaan langsung, hasil    

karya seni yang hanya dibuat     
satu, tanpa digandakan. 

- Hasil karya duplikasi, hasil    
karya reproduksi/dupLikasi  
dari karya asli dari seniman     
tersebut terutama seni lukis    
dan grafis. 

Waktu pameran: 
- Pameran jangka pendek.   

Pelaksanaan pameran dalam   
kurun kurang dari 1 (satu)     
minggu. 

- Pameran jangka panjang,   
pameran yang dilaksanakan   
dalam kurun waktu lebih dari satu      
minggu atau dapat berjalan    
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berbulan-bulan, biasa disebut   
pameran tetap. 

 
• Kegiatan pengembangan wawasan    

Kegiatan yang mewadahi 
workshop, kepustakaan, seminar,   
diskusi, dan dokumentasi. 

• Kegiatan pengelolaan 
Yang mewadahi kegiatan yang    
bersifat manajerial, administratif,   
pengadaan karya seni, pemeliharaan    
fasilitas dan lingkungan gallery. 

c) Pelaku Kegiatan 
• Seniman/ahli seni, bertugas   
memberikan arahan, penjabaran, dan    
mempraktikkan secara langsung cara    
pembualan karya seni di workshop. 
• Pengunjung/wisatawan, berasal  
dari berbagai golongan dan negara     
(domestic dan mancanegara). 
• Pengelola adalah orang yang    
bertugas mengelola aktivitas yang    
berlangsung. 

 
     METODOLOGI 

Berdasarkan dari penjelasan   
permasalahan arsitektur diatas, metode    
yang digunakan untuk menghasilkan    
rancangan ini adalah metode sroryboord. 

Storyboard yaitu sebuah potongan    
sketsa/gambar yang dirangkai secara    
berurutan sehingga terbentuklah sebuah    
alur cerita yang diinginkan. 

 
     Gambar 2. Beberapa Jenis Storyboard 

Sumber: Penulis, 2019 
 

     PEMBAHASAN 

A.      Konsep Programatik 
Dengan menggunakan pendekatan   

Sequential Flow, Galeri Methacraft hadir     
dengan konsep sequence of movement     
dimana konsep tersebut bertujuan    

menghanyutkan pengunjung dalam   
suasana akan kerajinan. Selain itu,     
konsep tersebut mengajak pengunjung    
lebih memahami hal-hal mengenai    
kerajinan. Dalam konsep ini, rasa     
pengunjung ketika melihat kerajinan dan     
proses pembuatan kerajinan dimasukkan    
ke dalam konsep storyline dan sequence. 

 
     Gambar 3. Konsep Programatik 

Sumber: Analisis Penulis, 2019 
 
Konsep dipilih berdasarkan Tujuan    

desain dengan harapan pengunjung bisa     
mengetahui dan memahami tentang    
kerajinan. 

Penerapan konsep storyline yaitu    
dengan menerapkan pada ruang, bentuk,     
display, tata massa dan sirkulasi pada      
bangunan dan kawasan ini. 

 
     Gambar 4. Konsep Rancangan 

Sumber: Penulis 2019 

B.      Konsep Rancangan 
1.      Konsep Penataan Massa dan 

Konsep Sirkulasi 
Galeri sangat kental dengan alur     

cerita (​storyline​) yang mengantarkan    
pengunjung pada kegiatan-kegiatan   
dalam galeri. 
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Gambar 5. Alur Pembuatan Kerajinan 

Sumber: Penulis (2019) 
Keberhasilan galeri tentunya sangat     

dipengaruhi oleh ​storyline ​yang terjadi di      
dalamnya. Alur pembuatan kerajinan    
tersebut akan diterapkan ke dalam tapak. 

 
Gambar 6. Penerapan Alur Pembuatan 

Kerajinan 
Sumber: penulis (2019) 
2.      Konsep Bentuk 

Bentuk bangunan Galeri Methacraft    
merupakan penerapan dari pola anyaman     
kerajinan. 

 
     Gambar 7. Konsep Bentuk 

Sumber: Penulis 2019 
 

3.      Konsep Bentuk 
Pada tahap penataan ruang dalam     
memasukkan aktivitas ruang luar ke     
ruang dalam yaitu dengan bangunan     
galeri yang terbuka sehingga bisa melihat      
kegiatan proses pembuatan kerajinan    
melalui patung-patung. 

 
Gambar 8. Konsep Penataan Ruang Dalam 

Sumber: Penulis 2019 
 

4.      Konsep Display 

 
Gambar 9. Konsep Display 

Sumber: Penulis 2019  

6 



C.      Hasil Rancangan 

 
Gambar 10. Siteplan 

 
Gambar 11. Eksterior 1 

 
Gambar 12. Eksterior 2 

 
Gambar 13. Eksterior 3 

 
Gambar 14. Eksterior 4 

 
Gambar 15. Interior 1 

 
Gambar 16. Interior 2 

 
Gambar 17. Interior 3 

 
Gambar 18. Interior 3 

 

Gambar 12. Eksterior 2 
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KESIMPULAN 

Galeri Methacraft Kandangan dibuat    
karena belum tersedianya suatu tempat     
yang dapat mewadahi interaksi antara     
pengrajin dan pembeli serta segala     
aktivitas pemasaran kerajinan kandangan.    
Selain itu, galeri ini juga berfungsi sebagai       
daya tarik wisatawan, sekaligus sebagai     
media promosi dan informasi dari hasil      
kerajinan Kabupaten Hulu Sungai Selatan. 

Permasalahan yang diangkat yaitu    
bagaimana konsep perancangan Galeri    
Methacraft Kandangan yang rekreatif dan     
memperkuat karakter kerajinan tangan.    
Untuk menjawab permasalahan tersebut    
galeri ini menggunakan metode    
perancangan ​storyboard ​dan konsep    
programatik ​sequence of movement ​dan     
storyline ​yang akan memberi pengalaman     
ruang untuk mengenal kerajinan secara     
lebih mendalam. ​Storyline ​dari proses     
pengolahan kerajinan dimulai dari    
pengolahan bahan baku sampai kerajinan     
tersebut dikonversi menjadi ruang.    
Storyline ​tersebut akan mengantarkan    
pengunjung pada kegiatan-kegiatan di    
dalam galeri. Metode ​storyboard ​akan     
diterapkan dengan cara meminjam sistem     
komik, bukan bentuk komik melainkan     
bagaimana sebuah komik bekerja    
sehingga mampu bertutur cerita. 

Dengan penerapan konsep   
perancangan ​“sequence of movement”    
dan metode perancangan ​“storyboard”    
diharapkan mampu menyelesaikan   
permasalahan tersebut dan meningkatkan    
ketertarrikan masyarakat lokal maupun    
mancanegara terhadap kerajinan   
Kabupaten Hulu Sungai Selatan.  
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