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ABSTRAK

Per^„,ba„ga„ da,am bidang perdaganga„ sepeda mo(or d] y
angka ,erJad,„ya Pe„,ngkata„ penjua|a„ ^^ „ ^ b

""^ Dan hai tersebl" semaki" ™™*"» ^ P^ya snatu fas„l uimikmewadah,„ya ya„u tempa, pameran sepeda motor Seiri„g dmgan seMk|n ^
showroom sepeda mo,„r yang berdiri, sepertmya „,, .„. ^ ^ ^ ^
permasa.ahan. Kare„a berdirinya showroom-showroom. diKhawa,,rka„ akan ,imbul
permasaiahan baru yattu persaingan ya„g ,,dak sel,a,. Persaingan ini dengan menaikkan har„a
jua. pada produk terientu a,au menumnkannya dengan mengm,ng, ^ keu
motor. Dengan dem,kla„ untuk me„gh„,dari ha! tersebu, perlu adanya usaha bagaima„a
mewUJudka„ suatu „adah bagi kegia,an perdaga„ga„ atau pameran yang disatukan parfa ^
«empa« tertentu. Tempat Mhams mempunyai day, ,ank tersend.ri bagi Pe„yewa atau
pengunjung.

Pada pelafcsanaannya daya tank tersebu. di,u„jukka„ denga„ cara tata atur ma„g ^^
dan rekreatif Me,ode ini ditampiika„ denga„ adanya je„is kegiatan ]enis kegiatan ^^^
adanya perbe„gkelan dengan memberikan fasili,as berupa lahan uji coba dan keg,a,an hobby
sepert, memodif.Kasi sepeda motor. Sedangkan rekreatif adanya kegiatan yang tnenghibur seperti
perftlntan, cafetana dan game. Tetapi jenis kegiatan tersebu. tampa ditunjang dengan pengaturan
ruang yang me„arik belum dikatakan atraktif dan rekrea,if Sehingga ^ ^^ ^^ ^
der,gan mengatur ruang misalnya suasana yang mencololc berbeda dari ruang yang lai„nya,
pen,»taaan interior atau dapat juga dengan pemilihan bahan lantai, plafon dan lain sebagainya.
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BAB IPENDAHULUAN

1.1. Latar belakang

1.1.1. Peningkatan penjualan Sepeda Motor

Sesuai dengan kebijakan pemerintah bahwa akan mengadakan era pasar bebas pada tahun
2003 maka produk-produk dalam negri akan bersaing dengan produk luar negri. Pada saat ini
produk luar negri sudah ada yang memasuki Indonesia dengan cara bekerja sama dengan para
pengusaha Indonesia contohnya adalah penjualan Sepeda motor. Salah satu sasaran kegiatan di
sektor penjualan ini adalah usaha pemasaran bagi hasil-hasil produksi. Karena betapapun bagus
kualitas dan besar kuantitas suatu produksi tetapi tampa dukungan oleh pemasaran yang baik,
semuanya akan sia-sia belaka.

Salah satu cara untuk menginformasikan suatu produk yang sekarang banyak dilakukan
oleh pengusaha sebagai pihak produsen adalah melalui sarana pameran dan promos!. Dalam
pameran dan promos! ini pihak produsen dan konsumen dapat berkomunikasi secara langsung,
sehingga kegiatan semacam ini sangat menguntungkan bagi kedua belah pihak.

Promosi juga akan mempengaruhi elastisitas permintaan produk, Maksudnya adalah
membuat permintaan bersifat inelastik jika harga naik dan elastik jika harga turun. Dengan kata
lain suatu perusahaan menginginkan agar jumlah permintaan turun sedikit jika harga naik
(permintaan inelastik). akan tetapi jika harga turun penjualan akan naik banyak (permintaan
elastik).1

Perkembangan penjualan Sepeda Motor di Indonesia khususnya di Yogyakarta terjadi
kenaikkan yang sangat drastis. Hal ini dapat dilihat pada tahun 1998 terjual sekitar 4754 unit,
lain tahun 1999 terjual sekitar 7426 unit2 Walaupun saat itu kondisi dalam negri masih
mengalami krisis moneter, hal ini tidak mempengaruhi bagi penjualan. Sehingga para dealer
merasa optimis jika pada akhir tahun 2000 nanti dapat menjual sekitar 12.500 unit.

Kondisi di atas dapat merangsang berbagai pihak produsen untuk bersaing dalam
penjualan yang tidak sehat. Oleh karena itu diperlukan suatu cara untuk mengata^i masalah ini
sehingga tidak akan terjadi persaingan penjualan yang tidak sehat dan harga penjuajan akan tetap
stabil artinya terjadi kenaikkan atau penurunan harga.

Stanton, W. Prinsip Pemasaran, edisi VII, hal. 139.



1.1.2. Cara untuk memelihara peningkatan penjualan Sepeda Motor

Cara untuk mengatasi masalah tersebut adalah diperlukan suatu wadah untuk

mewadahinya. Wadah ini berfungsi untuk mengadakan persaingan dalam peningkatan penjualan
yang sehat sehingga tidak akan terjadi monopoli perdagangan pada salah satu merk. Oleh karena

itu wadah ini tidak hanya digunakan pada salah satu merk saja tetapi sekaligus untuk menyatukan
berbagai macam merk kedalam satu ruangan, dan juga nanti diharapkan dapat memberikan segala
informasi tentang Sepeda Motor dari cara perawatan, pemeliharaan dan Iain-lain.

Dalam peningkatan minat beli konsumen dan memelihara peningkatan penjualan
diperlukan suatu cara, agar penjualan tidak menurun. Misalnya pengiklanan atau promosi.
Promosi ini dapat berupa media cetak, media elektronik, media pameran atau bentuk media yang
lainr Analisa yang di dapat, media yang cocok^untuk pusat showroom ini adalah media pameran.
Sifat dan cara penyampaian pada media ini, menggunakan metode pertunjukkan. Sehingga nanti
konsumen yang mengunjungi showroom ini akan menyampaikan kepada konsumen yang lain
tentang adanya pameran digedung ini.

Untuk dapat berfungsi sebagai promosi maka showroom tersebut hams atraktif dan

rekreatif. Pengertian atraktif adalah bersifat mempunyai daya tank, bersifat menyenangkan4
Suasana ruang yang atraktif ditunjukkan dengan adanya bentuk atau penampilan ruang.
Keputusan mengenai bentuk berkaitan dengan skala, proporsi, irama, texture dan warna. Semua

ini dapat mengubah suasana ruang menjadi berkesan dinamis, bebas dan lain sebagainya. Oleh
karena itu ruang yang terdapat dibangunan ini perlu ditata agar berkesan atraktif dengan cara
pengolahan bentuk dan penampilannya. Sedangkan pengertian rekreatif adalah bersifat
menghibur dan meyegarkan5 Suasana ruang yang rekreatif yaitu suatu karakter ruang yang
mempunyai atau mencerminkan kebebasan, kedinamisan dan tidak monoton dalam ruang gerak.
Sehingga karakter ruang pamer yang rekreatif diharapkan bisa memberikan kesegaran/hiburan,
agar pengunjung tidak merasa bosan karena adanya keleluasaan bergerak dan tidak monoton

bentuk serta susunannya. Maka dari itu untuk mendukung keberadaan Pusat Showroom Sepeda
Motor ini, perlu suatu penataan ruang pamer yang dapat memberi kesan ruang rekreatif.

Segala sesuatu dalam rancangan bangunan harus terjadi dari kegunaannya. Kegunaan-

kegunaan terhadap suatu bangunan akan didasarkan pada pertirnbangan-pertimbangan dasar dan
utama. Mulai dari kegunaan tiap ruang dan semua yang lain mengikuti. Apapun diperbolehkan

2Sumber PT.ASTRA INTERNATIONAL 1999
3Phillip Kotler, Marketing, jilid2 1988.
4Kamus Bahasa Indonesia Departemen Pcndidikan dan Kebudavaan
5 Ibid.



mulai dari kegunaan6 Hal ini menunjukkan bahwa fungsi sangat berperan dalam pembentukkan
ruang, dimana ruang yang dibentuk disesuaikan dengan karakter kegiatan yang diwadahi.
Permasalahan yang dihadapi di Yogyakarta dalam hal ini adalah belum adanya wadah yang
benar-benar mampu mewadahi kegiatan transaksi penjualan Sepeda Motor dalam berbagai merk
kedalam suatu ruang yang atraktif dan rekreatif. Oleh karena itu untuk memecahkan masalah ini
dimulai dengan pemecahan masalah program ruang yang akan berisi kegiatan-kegiatan yang akan
diwadahi. Disamping itu sebagai gedung yang mewadahi beberapa fungsi kegiatan, maka perlu
diupayakan pengolahan tata ruang yang mampu mengantisipasi setiap kegiatan.

Lokasi merupakan faktor yang teramat penting pada Pusat Showroom ini. Artinya lokasi
merupakan kunci persaingan atau termasuk alat dalam strategi pemasaran suatu produk. Banyak
faktor yang harus dipertimbangkan dalam memilih lokasi. Yang terpenting dari faktor-faktor ini
adalah pola sikap dan perilaku dari klien sasaran1 Pada contoh kasus yang ada di Yogyakarta
menyebutkan suatu pusat dealer merk terkenal terletak di pinggir kota, tepatnya di Man
Magelang. Jumlah pengunjung yang mengunjungi dealer ini lebih sedikit jika dibandingkan
dengan jumlah pengunjung yang mengunjungi dealer yang terletak di tengah kota (pusat kota).
Biasanya pengunjung lebih menyukai berada di seputar pertokoan dan lebih suka memasuki pusat
perbelanjaan yang letaknya mudah dijangkau. Artinya jika dilihat dari segi pencapaiannya mudah
dengan menggunakan kendaraan umum atau kendaraan pribadi.

Jika ditinjau dari site, pengolahan belum secara maksimal. Berbicara tentang arsitektur,
pengolahan site dapat menarik minat konsumen. Misalnya dengan membuat kontur yang
sedemikian rupa. Tinggi rendah pada bagian tertentu sehingga akan menimbulkan perbedaan
dalam hal fungsi, aktifitas dan segi pemakai. Hal tersebut dapat dijadikan simbol atau lambang
sehingga pelaku kegiatan bisa menafsirkan fungsi dari ruang itu sendiri. Tetapi seandainya kontur
masih datar, belum bisa dikatakan site tersebut bersifat atraktif. Lebih baik lagi jika pengolahan
site mengarah kearah dekontruktif ini akan bisa lebih atraktif. Keuntungan pengaturan kontur
juga dapat mengurangi kebisingan kendaran untuk ruang-ruang tertentu.

1.2. Permasalahan

1.2.1. Umum

Bagaimanakah merancang Pusat Showroom Sepeda Motor di Yogyakarta yang atraktif
dan rekreatif sehingga dapat menarik konsumen.

6

A. Benjamin Handler. Pendekatan Sistem Kepada Arsitektur. Pcnerbit Ilennatra hal 8
Phillip Kotler, Paul N.Bloom. Teknik dan Strategi Memasrkaii Jasa Profesional.



1.2.2. Khusus ^

1. Program ruang dan komposisi ruang apakah yang dapat mewujudkan Pusat Showroom
Sepeda Motor di Yogyakarta yang atraktif dan rekreatif.

2. Dimanakah lokasi yang atraktif untuk menunjang keberadaan bangunan ini

1.3. Tujuan dan sasaran

1.3.1. Tujuan

Menentukan konsep perencanaan dan perancangan program ruang, komposisi ruang,
organisasi ruang dan kegiatan yang bersifat menyegarkan atau menghibur konsumen yang
mendukung fungsi dari ruang tersebut.

1.3.2. Sasaran

1. Menyusun program ruang yang berkaitan dengan ruang atraktif dan rekreatif.
2. Menyusun komposisi ruang yang menyatukan berbagai macam fungsi.
3. Menentukan lokasi dan site

1.4. Keaslian penulisan

Untuk saat ini belum ada judul dan bentuk permasalahan yang sama.

1.5. Pengertian judul

"PUSAT SHOWROOM SEPEDA MOTOR" artinya pusat penjualan sepeda motor dari berbagai
merk yang ada di Yogyakarta.

1.6. Lingkup batasan

Dalam lingkup batasan ini yang menyangkut pembahasan yang berkaitan dengan perkara
yang akan diselesaikan yaitu penyusunan organisasi ruang yang ada. Sedangkan aspek-aspek
sudut pandang tentang atraktif dan rekreatif akan ditinjau dari penilaian konsumen, contohnya
dari macam kegiatan yang menghibur konsumen seperti adanya ruang untuk penjualan aksesories
sepeda motor sekaligus ruang tempat pemasangan atau mereparasi. Aspek atraktif akan ditinjau
dari kegiatan dan lokasinya. Kemudian yang akan ditampung berdasarkan dari segi penjual,
dengan ukuran 25% jumlah pedagang dan 10% jumlah bengkel sepeda motor yang ada di
Yogyakarta, Sedangkan dari segi konsumen yang akan menjadi sasaran ditinjau dari segi usia
dan perekonomian, segi usia diperkirakan berumur 15 tahun ke atas. Dalam segi perekonomian



dari kelas menengah ke atas. Hal-hal yang diluar dari cakupan di atas dijadikan sarana penunjang

untuk melengkapinya

1.7. Metode pemecahan masalah

LATAR BELAKANG

Peningkatan penjualan S.Motor Pemeliharaan minat dan jaga pasaran Tinibulnva merk vans baru

PERMASALAHAN

Perlunya wadah uiuuk
mewadaliima

Perlunya ruang yang atraktif dan
rekreatif mUuk menarik minat konsumen

Perlunya showroom untuk
menvaiukan inerk-merk tersebut

Data jumlah pedagang, bengkel
dan lokasi berdirinva vang ada

diDIY.'

Analisa kriteria lokasi & site

DATA

Data aktifitas dan minat

konsumen terliadap dunia
hiburan dan hobbv

ANALISA

Analisa mang

Program niang

KONSEP

Konsepkebutuhan dan besaran ruang.
Konsep tata niang
Konsep persyaratan niang
Konsep penampilan bangunan
Konsep stniktur dim bahan
Konsep utilitas

Gambar 1.1. Pola pikir

Data iransaksi jual beli sepeda
motor di Yogyakarta

11
Analisa Kegiatan



1.8.Sistematika pembahasan

Untuk lebih terperincinya tulisan ini diperlukan adanya tahapan penulisan yang sistematis,
yaitu sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Berisi tentang pengertian judul, latar belakang, permasalahan, tujuan sasaran, lingkup
pembahasan, pemecahan masalah dan sistematika pembahasan.
BAB II TINJAUAN UMUM MENGENAI PERMASALAHAN DAN DATA
Berisi tentang pencarian analisis kriteria aktifitas untuk menemukan program ruang dan
pencarian analisis kriteria lokasi ditinjau dari fasilitas, pergerakan, kegiatan komersial yang ada
di Yogyakarta untuk menemukan lokasi maupun site.
BAB III ANALISIS PERMASALAHAN

Menentukan ruang atraktif, rekreatif dan menemukan lokasi yang tepat.
BAB IV KONSEP PERENCANAAN DAN PERANCANGAN

Konsep dasar perencanaan dan perancangan gedung pusat penjualan sepeda motor untuk
mengacu dan ditransformasikan kedalam desain bangunan



BAB II

TINJAUAN UMUM PUSAT SHOWROOM DAN PERSOALANNYA

2.1. Program aktifitas pusat showroom sepeda motor yang atraktifdan rekreatif

2.1.1. Pusat showroom sepeda motor yang atraktif dan rekreatif

1. Arti showroom

Arti "showroom" terdiri dari kata yaitu show dan room, show berarti pameran dan
room adalah ruang. Jika disatukan maka artinya menjadi ruang pamer atau ruang pajang,
pengertian tentang showroom adalah tempat dimana perusahaan, baik berdiri sendiri maupun
yang mengadakan perserikatan dengan perusahaan lainnya, memperagakan dan menjual hasil
produksinya. Jadi showroom merupakan sarana dalam bentuk 3 dimensi yang digunakan
untuk memamerkan produk dengan tujuan untuk menarik perhatian konsumen. Pengertian
yang lainnya adalah wadah aktifitas yang memberi pelayanan kepada publik, costumer,
pelanggan yang menginginkan jasa atau informasi mengenai otomatif. Selain untuk

pengenalan lebih dekat terhadap barang yang diperagakan, juga mengadakan kegiatan
penjualan secara langsung ini berarti showroom menjadi wadah kegiatan pemasaran.

2. Arti pusat showroom sepeda motor di Yogyakarta

Pusat showroom sepeda motor disini adalah suatu perusahaan yang mempunyai usaha
sebuah ruang yang disewakan untuk memamerkan dan memperagakan produk sepeda motor
model terbaru ataupun seri lama beserta bengkel dan sarana penunjang lainnya yang
mendukung ruang maupun kegiatan yang bersifat atraktif dan rekreatif. Fungsinya adalah
memberikan pelayanan kepada publik dalam bidang penjualan, service, bengkel dan sarana
penunjang yang mendukung keberadaan showroom seperti cafetaria, pertunjukkan film dan
permainan game sepeda motor.

2.1.2. Showroom yang atraktif dan rekreatif

1. Showroom atraktif

Atraktif berasal dari kata attractive yang berarti menarik perhatian. Pengertian dari
kata ini mengandung makna mempunyai daya tarik. Oleh karena itu untuk dapat menarik
perlu ditunjukkan dengan adanya jenis kegiatan yang diwadahi. Jenis kegiatan yang akan

Prof. Drs. S. Wojowarsito-W.J.S. Poenvadanninta. kamus lengkap, baliasa Inggris-Indonesia. 1983
David moon, shop and planning design, London. The architecture, press, 1981, hal 10
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diwadahi mempunyai beberapa kriteria yang dapat dijadikan pertimbangan untuk dapat
dikatakan atraktif, pertimbangan tersebut adalah sebagai berikut :

a) Suatu kegiatan yang jarang atau tidak ada ditempat lain seperti : test drive, memodifikasi
dan road race

b) Kegiatan tersebut dilakukan pada even-even tertentu, seperti : perlombaan kecepatan.
c) Kegiatan yang disukai oleh orang banyak, seperti pertunjukkan film, dalam hal ini film

yang dimaksud adalah film tentang sejarah perkembangan sepeda. motor atau film tentang
road race yang ada di dunia.

d) Kegiatan yang dilakukan secara besar-besaran, seperti pameran sepeda motor yang
berasal dari seluruh dunia.

Showroom rekreatif

Rekreasi berasal dari kata re-creaf yang berarti bersenang-senang, menciptakan
kembali, maksudnya menciptakan suasana yang baru dan cocok untuk melakukan tugas
seperti sedia kala setelah bekerja keras, baik secara fisik maupun mental.

"Recreation is the action ofrecreating (on selfanother) or pact ofbeing recreated by
somepleasant occupation pastime or amusement"10

Artinya yaitu rekreasi adalah suatu tindakan atau kegiatan yang dilakukan sendiri atau

bersama orang lain untuk menciptakan kembali suasana baru kesibukan-kesibukan yang
menyenangkan, hiburan pelengah waktu dan kesenangan.

Pengertian rekreasi pada dasarnya mendekati arti dari hiburan, dalam makna yang
lebih dalam, arti rekreasi mengandung pengertian yaitu hiburan, bermain-main, santai atau
bersenang-senang.

Rekreasi merupakan kebutuhan manusia yang mempunyai perilaku sebagai suatu
pelepasan atau curahan yang bermahfaat bagi kehidupan sehari-hari dilingkungan sosialnya.
Klasifikasi kegiatan rekreasi adalah Sfebagai berikut :

a) Berdasarkan sifat kegiatan

(1) Kesukaan seperti : restoran, cafetaria dan kedai makanan kecil.

(2) Kesenangan seperti : bioskop, club malam, galeri, seni, konser dan theater.

(3) Bermain seperti : taman kota, swimming pool, sea side yacht club, cottage beach dan
sebagainya.

b) Berdasarkan jenis kegiatan

1Cjprefldon press, "The oxford English Dictionary," 1993
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(1) Aktif: kegiatan rekreasi yang membutuhkan gerak fisik seperti : renang, golf, bilyard,

permainan ketangkasan, video game, bom-bom car dan Iain-lain.

(2) Pasif : kegiatan rekreasi yang tidak membutuhkan gerakan fisik seperti menonton,

bioskop, concert, drama dan Iain-lain.

c) Berdasarkan pola kegiatan

(1) Massal seperti : pertunjukkan film, concert, drama dan Iain-lain.

(2) Kelompok kecil seperti : bilyard

(3) Perorangan seperti bowling, pin ball, video games dan bom-bom car.

d) Berdasarkan waktu kegiatan rekreasi

(1) Pagi hari seperti jalan-jalan ditaman,menikmati terbitnya matahari.

(2) Pagi/Siang/Malam seperti bioskop, bilyard dan renang.

(3) Malam hari seperti night club dan disco.

2.1.3. Struktur manajerial

Struktur manajerial pada showroom adalah sebagai berikut

Dewan direksi

Direktur ulama Sekretaris

Manager accounting Manajer pemasaran Manajer operasional

Staf adminitrasi Stat'pemasaran Slat'operasional

1
Manajer personalia

Stal"personalia

Gambar 2.1. Slruktur manajerial perusahaan

Snmber : Manajemen Sumber Daya, edisi kedua, Henry Simamora

Fungsi dari masing-masing personil struktur manajerial di atas adalahsebagai berikut

1. Dewan direksi

Dewan direksi adalah bagian meneliti, mengawasi dan mempunyai ide untuk proses jalannya

perusahaan untuk dilimpahkan kepada direktur utama.

2. Direktur utama

Direktur utama adalahbagian yang mengepalai dan mengendalikan jalannya perusahaan.

9
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3. Sekretaris

Sekretaris adalah bagian yang membantu direktur utama untuk menjalankan perusahaan.
4. Bagian akuntansi (accounting)

Bagian yang mengerjakan, menyelesaikan segala urusan tentang adminitrasi perusahaan.
5. Bagian pemasaran

Bagian yang mengendalikan dan mengerjakan segala urusan tentang pemasaran produk.
6. Bagian operasional

Bagian yang mengendalikan dan mengerjakan segala urusan tentang operasional perusahaan.
7. Bagian personalia

Bagian yang mengendalikan dan mengerjakan segala urusan tentang personalia.
Pada pusat showroom sepeda motor di Yogyakarta ini dimiliki oleh suatu perusahaan

yang mempunyai modal untuk mendirikan bangunan dan disewakan kepada pedagang sepeda
motor, pedagang spareparts, bengkel, cafetaria dan lain sebagainya, sehingga berbeda dengan
struktur manajerial perusahaan di atas, struktur manajerial tersebut adalah sebagai berikut :

10
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2.1.4. Analisis kegiatan

2.1.4.1. Jenis Kegiatan

Dari berbagai pengertian di atas tentang showroom atraktif dan rekreatif, maka jenis

kegiatan akan dibagi, menjadi dua, yaitu :

1. Kegiatan utama

Kegiatan utama adalah kegiatan yang menjadi fokus mania sebagai fungsi kegiatan

berdasarkan judul pusat showroom sepeda motor ini, yang sesuai dengan kriteria atraktifdan

rekreatif. Kegiatan itu meliputi :

a) Pameran

Pada kegiatan pameran dibedakan menjadi dua kegiatan. Kegiatan pertama dilakukan

pada setiap hari sedangkan periode kedua seperti pada kriteria atraktif dilakukan pada
even-even tertentu dan dilakukan secara besar-besaran.

b) Jual beli

Kegiatan ini merupakan tujuan akhir dari diadakannya kegiatan pameran yaitu menarik
minat pengunjung untuk membeli sepeda motor.

c) Perbengkelan

Kegiatan ini menunjang kegiatan pameran. Pengunjung selain dapat melihat pameran
juga dapat memperbaiki sepeda motor.

d) Modifikasi sepeda motor

Kegiatan modifikasi sepeda motor termasuk kriteria atraktif yaitu pada kegiatan yang
disukai oleh orang banyak yaitu hobby dan juga kegiatan yang jarang diadakan pada
tempat lain.

e) Test Drive

Kegiatan ini menunjang kegiatan perbengkelan, selain itu termasuk juga dalam kriteria

atraktif yaitu kegiatan yang jarang dilakukan pada tempat lain.

2. Kegiatan penunjang

Kegiatan penunjang adalah kegiatan yang mendukung atau menunjang kegiatan utama, yang
sesuai dengan kriteria atraktif dan rekreatif Kegiatan ini meliputi :

a) Game

Kegiatan ini bersifat menghibur konsumen atau rekreatif sehingga pengunjung yang
merasa lelah atau bosan setelah melihat pameran dapat menghibur dirinya dengan
bermain game.

b) Pertunjukan film

12



Pusatshawrwiataped*mnra Ywaara

Kegiatan ini termasuk dalam kriteria atraktif yaitu sesuatu yang disukai oleh orang

banyak. Film yang diputar adalah tentang sejarah tentang perkembangan sepeda motor

dan juga tentang segala pertunjukan road race dari seluruh dunia.

c) Cafetaria

Cafetaria merupakan aiangan yang dipilih untuk tempat istirahat pengunjung. Kegiatan

ini termasuk dalam kriteria rekreatif yaitu bersifat menghibur konsumen. Jika restauran

yang dipilih suasana ruang menjadi resmi. Oleh karena itu cafetaria sifatnya tleksibel

terhadap pengunjung.

2.1.4.2 Bentuk Kegiatan

Karakteristik kegiatan adalah sifat kegiatan yang akan diwadahi dari kegiatan utama dan

kegiatan penunjang. Hal-hal yang akan diceritakan adalah mengenai pelaku, aktifitas dan dampak

yang akan diakibatkan dari aktifitas yang dilakukan, sehingga dapat diketahui segala keutuhan

yang diperlukan.

1. Kegiatan utama

a) Pameran

Pameran adalah kegiatan yang memamerkan sepeda motor untuk diperkenalkan kepada

masyarakat.' Biasanya para dealer yang menyewa gedung ini mengadakan "launching"

yaitu mengundang para konsumen yang sudah menjadi langganan dalam membeli untuk

melihat dan menarik pengunjung yang lainnya. Proses kegiatan yang terjadi adalah

sebagai berikut :

Tabel 2.1. Kegiatan pameran

I'El.AKU AK.11IT1AS KKIStTl IIA.N DAMPAK

PI'.RAIAI AN KARAKTI.RkKCIATAN

Sales Pemberian informasi Meja. knisi. Meinerlukan keleluasaan gerak unluk

kepada pengunjung kompulei memberikan informasi kepada pengunjung dan

Memeprkenalkan produk penunjukkau maleri yang dipamerkan.

lerbaru vans; dijual

Penata Penalaan materi berupa 'l'empal unluk Kcluasaan gerak untyuk menala sepeda motor

dek orasi sepeda motor dipajang meletakkan

sepeda motor

maupun maleri lainnya.

Mengeluarkan koloran debu dari materi yang

dilala.

Pengunjung Melihat-lihal dan meneari Materi yang Keleluasaan e.erak unluk melihat. -

informasi di])amerkan Membuluhkan penghauaan yangbaik.

Dapat leluasa melihat baik dari luar kedalam

maupun dalam kedalam bangunan itu sendiri.

Membuluhkan suasana jnuh dari kebisingan

Number : analisis pada dealer jalan Kaliurang



b) Jual beli

Jual beli adalah bentuk kegiatan yang menjadi kegiatan utama showroom dimana
showroom merupakan salah satu sisi komersil yang mempunyai tujuan untuk
mendapatkan keuntungan dengan adanya transaksi dari pembelian sepeda motor. Proses
kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut .

'label 2.2. kegiatan jual beli

PELAKU

Pengunjung

Konsumen

dan sales

AKTIFITAS

Pengamatan terhadap

materi yang dijual

Penawaran dan transaksi

PERAEATAN

Sepeda motor

Meja. kursi.lemari

dan komputer

KEltlTl'HAN

KARAKTER KEGIATAN

Menie rlukun keleluasaan gerak untuk

im-iiganiiiti iniifci'i

Silat kegiatan terjadi pemhicaraan yang hertujuan

untuk meneapai kesepakatan

Suniber : analisis pada dealer sepeda motor dijalan Kaliur:itis>

c) Perbengkelan

Perbengkelan adalah kegiatan yang sifatnya teknis dan menunjang keberadaan showroom.
Kegiatan ini mencakup perbaikan-perbaikan terhadap sepeda motor dan mempersiapkan
sepeda motor yang sudah laku. Proses kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut :

'label 2.3. Kegiatan perbengkelan

PEI.AKT

Kasir

Mekauik

Mekanik

Mekanik

Mekanik

Pengunjung

AKTUTTAS

Pembayaran

Penerimaan pengem

balian

Perbaikan kcrusakan

sepeda motor

Pcnggantian olie

Peuggantian

spareparts

Memberikan sepeda

motor

menunggu

menguji coba

membavar

PEKAI ATAN

Meja. kursi da

komputer

Pena. kertas. uota

Obeng. tang, kunei.

backup dan komptesor

pengisi udara

Idem

Idem

Sepeda motor

Kursi, lelevisi

l.ahan uji coba

Kursi

KElll TITIAN

KAK \K1T'.R Kl'CilAI AN

Penerimaan tiang dari konsumen unluk

peinbaN.iran

Penealatan noinor kendaraan dan

perihal kcrusakan

Mengeliiarkan suara dan asap. debu dan

kotoran olie

Membuluhkan keleluasaan gerak untuk

memba«a sepeda motor

Membutuhkan suasana \ang nvamau

dalam penhauaan dan hiburan yang

menarik

Mcmbumlikabn aksisibiliias \ang

laneara

Sumber; analisis

DAMPAK

Mengakibaikan

kebisingan polusi

udara dan lantai

^ane kotor.

d) Modifikasi

Modifikasi adalah jenis kegiatan yang menyangkut hoby untuk merenovasi sepeda motor
sesuai dengan keinginan klien. Proses kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut :

14
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'1'abel 2.4. Kegiatan modifikasi

PEI.AKU AKTHTTAS KE1SI TITIAN DAMPAK

PERA1.A! A.N KARAK'l'ER KEGIATAN

Kasir Pembayaran Meja, kursi,

komputer

Menerima pembayaran uaitg

dari konsumeu

_

Mekanik Pencrimaan pengem

balian sepeda motor

Meja. kursi. komputer Peneatatantn 11011101 kendaraan

yang akan dimodifikasi

Sales Konsultasi perihal

modifikasi

Penjualan s|>areparts

Idem Idem

Mekanik Pemasajigau Obeng. tang, kunei Mengeluarkan debu, koloran olie Mengakibatkan

aksesories backup, kompressor dan suara >ang keras akibal dari kbisingan, polusi

penisis udara. bunyi sepeda motor yang

dikeluarkan

udara dan kotoran z.at

kimia lainnya

Mekanik Penggantian

spareparts

Idem Idem Menimbulkan suara.

asap dan debit

Mekanik Penggantian Obeng, tang, kunei Idem Mengeluarkan ban dan

warna pengecatan kompresor.spraycr.

meja kerja,

pcnggantung dan eat.

kotora 1 sisa eat

Pengunjung Memberikan sepeda Sepeda motor. Memerlukan aksisbilitas \ang
•

motor kursi. Tolevisi. lanear unluk pergerakan.

Memilih spareparts spreparts Memerlukan fasilitas hiburan untuk

Menunggu menunggu

Menguji coba Memerlukan kenyamanan dalam

Membayar pcnghinvaan

Sumber : analisis

e) Test drive

Test drive adalah bentuk kegiatan yang menguji kelayakan sepeda motor untuk

dijalankan, baik setelah dibeli atau diperbaiki. Proses kegiatan yang terjadi adalah :
label 2 .V Kegiatan test dn\e

PEEAKl.' AKTI1T1AS KEB1 TITIAN DAMPAK

PERALATAN KARAKTER KEGIATAN

Mekanik Pengecekkan Obeng, tang, kunei. .Mengeluarkan suara akihat Mengakibatkan

sepeda motor test bun. pengecatan kebisingan

Mekanik dan Pengujian dijalan Jalan beraspal Mengeluarkan suara. debu dan Mengakibatkan

klien kotoran-kotoran asap kebisingan dan polusi

udara

Sumbei : analisis

2 Kegiatan penunjang

a) Game

Game adalah bentuk kegiatan yang menyangkut hoby untuk untuk berrmain ketangkasan

dalam permainan game tentang sepeda motor. Proses kegiatan yang terjadi adalah sebagai

berikut :



PEEAKl1

Kasir

Pengunjung

Teknisi

AKTIFITAS

Penerimaan pemba\aran

untuk nicndapalkati koin

Permaian game

Perbaikan game

Tabel 2.6. Kegiatan game

PERAEAIAN

Me ja.kursi.kom fuller

Game

Obeng. tang.kuuei. test

pen. dll

KEIlf IT HAN

KARAKTER KEGIATAN

Memberikan koin setelah pembavaran

Mengeluarkan suara yang gaduh dan

banyaknya pergerakan manusia yang

bermain game

Memerlukan keamanan vang eukup

Suinber : analisis

DAMPAK

Mengakibatkan

kebisingan dan

keramaian

Mengeluarkan

strooni dan

koloran

b) Pertunjukkan film

Pertunjukkan film adalah bentuk kegiatan untuk memutar film tentang sejarah

perkembangan sepeda motor dari berbagai film tentang perlombaan sepeda motor atau

road race dari seluruh dunia. Proses kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut :
Tabel 2.7 Kegiatan film

PEEAKl; AKTIFITAS KE1M TITIAN

kAiTMhvTEirkEtaATVN '

Memberikan informaM lenlami

DAMPAK

PERAEAIAN

Tim Pemberian informasi Meja.kursi.komputer

pertunjukan Pemutarabn film I.a\ar. speaker. pemularan liIni sang akan meinnibulkan

film proyeklor dihiyaiigkan

Menampilkan pertnjukkan film

Membutuhkan ketenangan dan akustik

ruang

suara yang keras

Pengunjung Melihat pertunjukan Pertunjukan film Membutuhkan tempat diiduk unluk

menonton

Suniber : analisis

c) Cafetaria

Cafetaria adalah bentuk kegiatan yang melayani kegiatan beristirahat para pengunjung

sambil menikmati menu masakan yang diinginkan.

"label 2.8.a. Kegiatan cafetaria

PrXAKU AKTIFITAS KEIil TITIAN DAMPAK

PKRAI..ATAN KARAKTER KEGIATAN

Kasir Penerin.aan pesanan

menu yang diinginkan

Meja. Kursi.

Komputer

Meneatat menu yang diinginkan dan

nieiiibcrikannyn pada konsumen sebagai

nota peiiihayaran

Mengakibatkan polusi

udara dan hawa pauas

d.tri komjior.

Koki Pembuatan menu Kompor, pisau.

wajan. panei

Mengeluarkan koloran asap dan panas

api

Pelayan Penyajian menu Nampan Menunlul pergerakan yang luar biasa
-

Sumhor : ;initlis!s



PEEAKl'

Kasir

Pengunjung

AKTIFITAS

Menerinia pcmhayaran

Menerima menu dan

menerinia nola

pembayaran

Membayar

Menyerahkati

Menunggu

Pusat

Tabel 2.X.K I.anjutan label 2.X.a.

PERAEATA.N

Meja, I.in si.

kompuier

Nota pembayaran.

kursi. meja

KEPI TITIAN

kARAkTERklu.TVrAN

MenieiTiik.ni keleluasaan dakam

bert'.erak

Menunlut keleluasaan unluk pergerakan

Memerlukan pemandangan dari dalam

keluar maupun dari dalam itu -.eudiri.

Memerlukan penghauaaii untuk

kenyamanan suasana

Suniber: analisis

DAMPAK

2.1.4.3. Alur kegiatan

Program aktifitas yang akan diwadahi pada pusat showroom sepeda motor di Yogyakarta

adalah sebagai berikut :

1 Kegiatan Pameran

Berdasarkan analisis maka proses kegiatan yang akan terjadi adalah :

sJSr? p -v?rr
-4|t^i i *

hrjl-l-

ri , H- t"

^_.t

1 jf0J\HI ftS§^]§
Gambar 2.3. Kegiatan pamerabu sepeda motor

Suniber: obsenasi lapangan

a) Sales dan penata dekorasi

Penataoji maleri/scpeda motoryangakan dipamerkaii

Datang Metnbenkan informasi jviihal pameran

Gambar 2.4. Skema kegiatan pameran

Suniber: analisis

Dari Gambar skema di atas dapat dibahas beberapa hal yaitu

I'etkenalan puxiuk baru
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Tahap awal yang dilakukan adalah menata materi berupa sepeda motor yang

dipajang untuk dipamerkan, yang dilakukan oleh bagian penata dekorasi. Peralatan yang

diperlukan berupa tempat meja untuk peletakan sepeda motor. Untuk menata meja ini

diperlukan sirkulasi yang lancar Kemudian tahap yang kedua adalah memberikan

informasi kepada pengunjung perihal pameran yang akan dilangsungkan, pelakunya

adalah bagian sales, sedangkan tahap terakhir adalah memperkenalkan produk-produk

terbaru sepeda motor

b) Pengunjung

Skema proses kegiatan pada pengunjung adalah sebagai berikut :

^
Datang IVrgi Melihat-lihat Hettanya tentang mloruiasi^ > 4 p

^

Gambar 2.5. Skema kegiatan pengunjung

Suniber: analisis

Dari gambar skema di atas hal yang perlu dibahas yaitu :

Tahap pertama yang dilakukan pengunjung datang untuk melihat-lihat kemudian

menanyakan tentang hal yang belum diketahui. Karakter kegiatan ini memerlukan

aksesibilitas yang lancar untuk pergerakan dalam melihat-lihat pameran.

2. Kegiatan jual beli

Proses kegiatan jual beli seperti yang terjadi pada gambar berikut ini

r ?V~kQ!)
0:^#^

! v-_.jiT._"L.v/ v_~-?tA

1—LT7T~+H5<KHi'~ 0 75

Gambar 2.6. Kegiatan jual beli

Suniber : analisis standart Xeufert
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Skema proses kegiatan yang terjadi pada kegiatan jual beli adalah sebagai berikut

Datang Pergi Mengamati materi yang dijual
^

Melakukan penawaran dan transaksi* * ^ *
^ ^

Gambar 2.7 Skema kegiatan jual beli

Sumber : analisis

Kegiatan ini dilakukan antar konsumen dan sales, tujuannya adalah mencapai

kesepakatan dalam harga untuk terjadi transaksi pembelian sepeda motor. Tahap yang

pertama dilakukan konsumen adalah melakukan pengamatan terhadap materi yang

dipamerkan kemudian bermusyawarah untuk melakukan transaksi.

3. Kegiatan perbengkelan dan uji coba

Gambar proses kegiatan yang terjadi pada perbengkelan adalah :

Gambar 2.8. Kegiatan perbengkelan pada workshop

Sumber : obesrvasi lapangan

Skema proses kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut :

a) Tim pada kegiatan bengkel

Skema kegiatan tim pada perbengkelan adalah :

fe Penerimaan uan pengemnanan sepeaa motor "#-

4
•

Tji coba test drive
Datang Perbaikan pada kerusakan sepeda motor

I
Penggantian olie Penggantian sparepartsyatig perlu diganti

Gambar 2.9 Skema proses kegiatan tim perbengkelan

Sumber: analisis
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Dari gambar skema hal yang perlu dibahas adalah :

Tahap pertama yang dilakukan adalah menerinia dan mencatat perihal kerusakan

yang terjadi pada sepeda motor, setelah itu diserahkan kepada mekanik untuk

memperbaikinya pada workshop yang disediakan, kegiatan berikutnya adalah berikutnya
mengganti olie, kemudian mengganti spareparts jika perlu diganti Pada kegiatan ini

mengeluarkan suara dan kotoran seperti debu dan olie, diatasi dengan cara melakukan

pembuangan melalui pipa pembuangan yang terdapat mesin penyedot. Sedangkan olie
ditampung dalam bak penampungan. Tahap terakhir adalah melakukan test uji coba
bersama dengan konsumen pada lahan uji coba.

b) Konsumen

—_. Membenkan sepeda motor MenungguW W Menguji coba kendaraan

1
Datang Pergi

4- Membavar

Gambar 2.10, Skema proses kegiatan konsumen

Sumber : analisis

Tahap pertama yang dilakukan adalah konsumen memberikan sepeda motor

yang akan diservis kepada bagian Frontdesk dan menceritakan perihal kerusakannya.

Kemudian tahap berikutnya adalah menunggu pada ruang tunggu yang sudah disediakan.

Setelah mendapat informasi dari mekanik bahwa sepeda motor selesai diperbaiki

kemudian menguji coba kendaraan. Jika sudah layak untuk dicoba dan dijalankan

kemudian tahap terakhir adalah membayarpada kasir.

4. Kegiatan modifikasi

Gambar kegiatan modifikasi sama dengan yang terjadi pada workshop perbengkelan.

Sedangkan skema kegiatan yang terjadi pada kegiatan modifikasi adalah sebagai berikut :

a) Tim pada kegiatan modifikasi

3

ih.
motorPenerimaan. I'engembaltan sepeda ^— 1 j i coba 1est dri ve

1
J i

Datang Penjualan spareparts Penggantian spareparts atau warna

E
Penerimaan konsultasi perihal modifikasi

Gambar 2.11. Skema kegiatan tim modifikasi

Sumber : analisis

Pemasaugan aksesones

20
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Dari gambar skema di atas hal-hal yang perlu dibahas adalah sebagai berikut :

Tahap penerimaan adalah menerima sepeda motor yang akan dimodifikasi serta

mencatat perihal yang harus dimodifikasi berdasarkan informasi dari konsumen.

Tahap penjualan spareparts adalah spareparts modifikasi yang dijual oleh bagian

counter. Peralatan yang diperlukan adalah rak, lemari, meja dan komputer untuk

menyimpan materi yang dijual

Tahap penerimaan konsultasi adalah memberikan informasi bempa perihal

modifikasi yang ditanyakan oleh konsumen kepada bagian penjualan. Karakter

kegiatannya berupa pembicaraan untuk menerima masukan berupa perihal modifikasi

sepeda motor.

Tahap berikutnya adalah pemasangan aksesories yaitu pemasangan bagian

spareparts modifikasi sesuai dengan permintaan konsumen. Karakter kegiatan ini

mengeluarkan kotoran berupa debu dan olie.

b) Pengunjung

Gambar skema kegiatan pengunjung adalah sebagai berikut :

Memberikan sepeda motor

Datang Pergi

Memilih spareparts

Membavar Menguji coba

Ciambar 2.12. Skemakegiatanpengunjung modifikasi

Sumber analisis

Konsultasi perihal modikasi

Menunggu

Dari gambar skema di atas ada beberapa hal yang perlu dibahas :

Tahap pertama yang dilakukan adalah memberikan sepeda motor kepada bagian
penerimaan kemudian mulai memilih spareparts modifikasi yang akan diganti. Setelah itu

tahap berikutnya adalah konsultasi perihal spareparts yang harus diganti dengan bagian
mekanik. Setelah berkonsultasi kemudian menunggu sepeda motor yang sedang
diperbaiki oleh mekanik yang dilanjutkan dengan menguji coba sepeda motor jika sudah
selesai diperbaiki. Seandainya terjadi kesepakatan tentang kelayakan sepeda motor dalam

menguji coba kemudian konsumen membayar semua biaya perbaikan dibagian kasir



Kegia:an game

Gambar kegiatan game yang terjadi adalah sebagai berikut

r it-

u
roirf-oT-icii

=_!» I
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u^
.H--^-.

:^ST f" --„

\'>r^ vW'ia

»lCM WJ
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(.ianibai „ 13 .ke„ialan uairu:

Sumber : analisis

Skema kegiatan pada game adalah sebagai berikut

a) Tim pada kegiatan game

_i -4-

Dalang Menerima >eniba\aran untuk di '.anli dengan kom I'ersiapati Jan perbaikai gameW

Gambar 2.14 Skema kegiatan tint pada kegiatan game

Suniber analisis

Dari gambar skema di atas ada beberapa hal yang perlu dibahas yaitu :

Tahap yang dilakukan adalah menerima pembayaran dari pengunjung yang akan

bermain game. Pelaku pada kegiatan ini adalah kasir.

Kegiatan berikutnya adalah yang dilakukan oleh bagian teknisi, jika terjadi

kerusakan pada game maka bagian inilah yang akan memperbaikinya.

b) Pengunjung

Gambar skema keuiatan yang terjadi adalah sebagai berikut :

Dalang pergi Membavarw w

t
Ciambar 2.15 Skema k.uialan p_mu' ijum?. :::anb

Suniber : anahsi-.
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Dari gambar skema di atas kegiatan yang dilakukan oleh pengunjung adalah

membayar uang bermain dengan menggantikannya menjadi koin, setelah itu bermain

game. Karakter kegiatan ini membutuhkan sirkulasi yang lancar agar pengunjung dapat

leluasa bergerak untuk bermain game-game yang lain Selain itu perlu penghawaan yang

berguna untuk kenyamanan pengunjung.

6. Kegiatan pertunjukkan film

Gambar kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut :

<N\

' rM " ' i i j> i. __sPW« ji --'I -J-i; \
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Gambar 2.16. Kegiatan pertunjukan film

Suniber : analisis

H

Skema kegiatan pada pertunjukkan film adalah sebagai berikut :

a) Tim perfilman

Gambar skema kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut

Datana Pembelian informasi perihal acara Mempersiapkan peralatan

Gambar 2.17. Skema kegiatan perfilmat

Sumber : analisis

Pertunjukan film
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Dari gambar skema di atas kegiatan yang pertama dilakukan adalah memberikan

informasi kepada pengunjung perihal kegiatan pertunjukkan film oleh bagian sales,

Sebelum film dimulai hal yang harus dilakukan adalah mempersiapkan peralatan yang

diperlukan seperti proyektor, layar dan pita film. Setelah semua hal tersebut dipersiapkan

maka tahap selanjutnya film yang ditayangkan secara bergantian dari tentang

perkembangan sejarah sepeda motor sampai perlombaan road race di seluruh dunia.

b) Pengunjung

Gambar skema kegiatan pengunjung adalah sebagai berikut :

Datang Pergi Bertanya mengenai mtormast aearaw

4 i

Melihat pertunjukkan film
^
^

Gambar 2.18. Skema kegiatan pengunjung perfihuan

Sumber : analisis

Dari gambar skema di atas kegiatan yang pertama dilakukan adalah :

Pengunjung pada pertunjukan film sebelum menonton menanyakan terlebih

dahulu kepada bagian informasi perihal film yang akan ditayangkan serta judul film.

Karakter kegiatan ini adalah pengunjung menonton sambil duduk atau bisa berdiri oleh

karena itu diperlukan penghawaan buatan yang dapat memberikan kenyamanan suasana

dan sirkulasi yang lancar untuk keleluasaan gerak.

7. Kegiatan cafetaria

Gambar kegiatan yang terjadi adalah :

Gambar 2.19. Proses kegiatan di cafetaria

Sumber : Staudart Neuferst

24



a) Tim pengelola cafetaria

Proses kegiatan yang terjadi adalah sebagai berikut

Meneiuna pes.man menu ;[).'( -l.ipk.U]

•mt

Dalam; Menvajikan kepada pengunjung Meugeijakan menu \:mg diinginkan peuguujui

Gambar 2.20 Skema kegiatan pengelola cafetaria

Sumber : analisa

Bagian dapur menerima pesanan menu dari pengunjung dan membuatkan nota

yang dipergunakan untuk slip pembayaran pada bagian kasir. setelah itu nota pembayaran

diserahkan kepada bagian dapur untuk membuktikan bahwa sudah terjadi pembayaran.

Tahap selanjutnya bagian dapur mempersiapkan alat yang akan digunakan

seperti pisau, vvajan, panci dan sebagainya Selanjutnya membuat menu yang diinginkan

pengunjung. Karakter pada kegiatan ini menghasilkan kotoran dari sisa niasakan dan asap

yang dapat mengakibatkan polusi udara.

Kemudian tahap terakhir setelah menu dibuat adalah menyiapkan hidangan yang

disajikan oleh pelayan cafetaria.

b) Pengunjung

Proses kegiatan pengunjung yang terjadi adalah sebagai berikut :

DatangPergi

Metiyanlap

Memesan dan memba\ar menu sang diinginkan

Gambar 2.21 Skema kegiatan ,.etiguu|un

Sumbci ' analisis

Uenune.sM.i

Dari gambar skema di atas kegiatan yang dilakukan pengunjung adalah sebagai berikut :

Tahap pertama yang hams dilakukan adalah memesan menu kepada bagian dapur.

setelah itu membayar pada kasir denga-1 nienunjukkan nota pembayaran yang harus

dibayar dan mengembalikannya kembali kepada bagian dapur. '



Tahap berikutnya adalah menunggu, karakter kegiatanya adalah memerlukan

pemandangan dari dalam ruangan cafetaria menuju keruangan showroom-showroom clan

pemadangan ke arah luar bangunan terutama gunung merapi. Setelah beberapa lama

menunggu, kemudian pelayan menyajikan kepada pengunjung.

2.2. Kriteria lokasi dan site pusat showroom sepeda motor yang atrnktif dan rekiealif

2.2.1. Kriteria-kriteria lokasi

Kriteria-kriteria lokasi adalah faktor yang sangat menentukan dimana pengunjung dapat

mengatakan hal tersebut menarik untuk dapat dikunjungi. Kriteria-kriteria lokasi tersebut adalah"

1. Kecukupan lahan

Dari banyaknya kegiatan yang akan dicapai maka hal yang terpenting adalah kecukupan

lahan yang disediakan dan dimungkinkan dapat dikembangkan pada masa yang akan datang.

2. Tingkat aksesibilitas

Faktor-faktor yang mempengaruhi aksesibilitas adalah :

a) Jarak pencapaian, diukur dengan menggunakan waktu ternpuh. Misalnya lokasi A dapat

ditempuh dengan menggunakan kendaraan bermotor dari pusat kota sekitar 15 menit

sedangkan lokasi B sekitar 20 menit, maka nilai yang terbaik adalah lokasi A karena

waktu yang ditempuh semakin meningkat.

b) Transportasi yaitu dapat dilalui baik kendaraan pribadi atau kendaraan umum maupun
pejalan kaki.

3. Tingkat keramaian

Tingkat keramaian dibedakan menjadi tingkat keramaian tinggi, sedang dan rendah. Tingkat

keramaian tinggi misalnya daerah pasar. Sedang seperti pada daerah yang banyak didirikan

bangunan komersial. Rendah seperti pada daerah yang banyak didirikan bangunan pendidikan

atau perkantoran. Showroom ini merupakan bangunan komersial sehingga sebaiknya dapat

dikategorikan untuk tingkat keramaian sedang, karena banyak didirikan bangunan komersial.
4. Lingkungan

Lingkungan adalah keadaan sekitar lokasi ditinjau dari kondisi sosial, ekonomi clan budaya

masyarakat yang dapat menerima atau mendukung dengan adanya pendirian bangunan.

5 Sarana utilitas

Sarana utilitas lingkungan antara lain berupa jaringan, jaringan drainase, jaringan air bersih,

jaringan telepon dan Iain-lain.
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2.2.2. Kriteria -kriteria site

Kriteria-kriteria site adalah faktor yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan site.

Sedangkan pengertian site yang atraktif dan rekreatif adalaii faktor-faklor yang mempunyai nilai
lebih, sehingga dapat menarik minat pengunjung yang lebih banyak atau membuat nilai bangunan
se-makin tinggi. Dibawah ini adalah yang termasuk kriteria-kriteria pemilihan site12 :

t. Ketersediaan lahan

Ketersediaan lahan adalah adanya lahan yang dapat digunakan untuk menampung atau
mewadahi ruang dan kegiatan.

2. Pencapaian

Pencapaian adalah proses menuju site dengan ditinjau pada segi jarak dan transportasi.
3. Sarana dan prasarana

Hal ini mencakup jaringan utilitas yang ada pada site tersebut seperti jaringan telepon,
drainase, air bersih dan kelistrikkan.

4. View

View atau pemandangan adalah faktor untuk dapat menarik minat pengunjung untuk
mengunjungi dilihat dari segi pandangan luar kedalam atau sebaliknya dari dalam keluar atau

dari dalam menuju kebagian dalam lainnya.

5 Lingkungan site

Lingkungan site yaitu keadaan lingkungan site ditinjau dari kedekatan dengan permukiman
penduduk, daerah perkantoran, daerah pendidikan atau daerah bagunan'komersial.

6. Kondisi lahan

Kondisi lahan dapat mernpengaruhi segi keatraktifan penampilan bangunan. Misalnya tanah
yang berkontur dapat digunakan untuk meninggi-rendahkan mang dari bangunan.

7. Posisi site

Posisi site adalah orientasi site terhadap arah mata angin seperti timur, barat, utara dan
selatan.

Louise G. Redstone. New Dimensions in Shopping Centres and Stores, (alum 19l)5.
Artalisis tapak. Ec'ivard T.White. Hal.27. Tahun i Wl



ftutUmmu tm***trtrmxrta

BAB III

PROGRAM RUANG PUSAT SHOWROOM SEPEDA MOTOR

YANG ATRAKTIF DAN REKREATIF

3.1. Program ruang atraktif dan rekreatif

3.1.1. Kebutuhan ruang dan karakteristik ruang

Dari berbagai macam pola kegiatan yang ada, maka kebutuhan ruang-ruang yang

diperlukan meliputi beberapa kelompok. YaitiK

1. Kelompok ruang kegiatan pengelola

label 3.1. Kebutuhan ruang kegiatan pengelola

NO JENIS RUANG KARAKTER RUANG

Ruang komisaris Membutuhkan suasana yang tenang dan penghawaan buatan

Ruang Puslitbang Idem

Ruang direktur Idem

Ruang sekretaris Idem

Ruang manager Idem

Ruang staf Idem

Ruang supervisor Idem

Ruang insurance Idem

Ruang electric & cleaning service Mengeluarkan kotoran debu dan peralatan

Ruang satpam Memerlukan keterbukaan ruane dan sirkulasi vans lancar.

Sumber: analisis

2. Kelompok ruang kegiatan utama

Tabel 3.2.. Kebutuhan ruangkegiatanpameran danjual beli

NO JENIS RUANG

Ruang pameran

Ruang sales

Ruang piutang

Ruang kasir

Ruang proggrammcr

Ruang book kepper

Ruang sekretaris

Ruang direktur

Sumber : analisis

KARAKTER RUANG

Memerlukan pencahayaan yang berguna untuk menyinari materi

Memerlukanpenghawaanbuatan berupaAC

Memerlukan flow yang besaragar pengunjungdapat leluasa melihat-lihat materi

Memerlukan penataan dekorasi yang atraktif

Memerlukan penghawaan buatan.

Memerlukan penghawaan buatan

Memerlukan sirkulasi yanglancar agarmudah dalam bertransaksi dengan konsi

Memerlukan sirkulasi yang lancardan penghawaan buatan

Memerlukan sirkulasi yang lancar dan penghawaanbuata

Memerlukan suasana yang lenang jauh dan kebisingan dan penghawaan

buatan.

Memerlukan suasana yang tenang jauh darikebisingan danpenghawaan buatan
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3. Kelompok ruang kegiatan penunjang

a) Kegiatan perbengkelan dan uji coba
Tabel 3.3 Kebutuhan ruang perbengkelan. modifikasi dan uji coba

NO JENIS RUANG KARAKTER RUANG

Workshop Mengeluarkan asap, suara dan kotoran debu maupun olie.
Workshop modifikasi Mengeluarkan asap, suara dan kotoran debu maupun olie.
Ruang penjualan spareparts

Ruang tunggu

Frontdesk

Ruang kepala bengkel

Ruang kepala mekanik

Ruang mekanik

Ruang meeting mekanik

10 Ruang ganti pakaian (lesker)

Sumber : observasi lapangan

b) Kegiatan game

Tabel 3.4. Kebutuhan ruangkegiatan game

NO JENIS RUANG

Mengeluarkan kotoran debu dan plastik sisa dari spareparts.
Memerlukan penghawaan yang nyaman. hiburan dan ketenangan.

Memerlukan sirkulasi yang lancar dankenyamanan dalam bertransaksi.

Memerlukan ketenangan dan penghawaan yang baik.

Memerlukan ketenangan dan penghawaan yang baik.

Memerlukan ketenangan dan penghawaan yang baik

Memerlukan ketenangan yang jauh dari kebisingan.
Memerlukan privasi yang tinggi.

KARAKTER RUANG

1 Kasir Memerlukan sirkulasi yang lancar agar dapat bertransaksi dengan pengunjung.

Ruang teknisi Memerlukan sirkulasi yang lancar untuk mengeluarkan alat-alat perbaikan game.

Ruang game

Suniber: analisis

c) Kegiatan pertunjukan film
Tabel 3.5. Kebutuhan ruangpertunjukan film

NO JENIS RUANG

Auditorioum

Stage

Sumber : Standart neut'ert

d) Kegiatan cafetaria

Tabel 3.6. Kehutuhan niang cafetaria

NO JENIS RUANG

Mengeluarkan suara dan memerlukan penghawaan yang haik dan sirkulasi yang lancar.

KARAKTER RUANG

Memerlukan ruang yang cukup untuk dapat menampimg kursi untuk menonton.

Berbenruk panggung yang terdapat layar dan speaker untuk pertunjukkan film.

KARAKTER RUANG

Kasir Memerlukan sirkulasi yang lancar agar leluasa dalam bertransaksi dengan konsumen

Ruang cafetaria Memerlukan penghawaan yang haik. sirkulasi yang lancar Am penerangan yang cukup.

Dapur Mengeluarkan asap dan kotoran dari sisa masakan.

Sumber : standart neut'ert
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e) Kegiatan penunjang

Tabel3.7. Kebutuhan ruang penunjang

NO JENIS RUANG

Parkir pengelola

a) Mobil

b) Sepeda motor

Parkir penyewa

gedung

a) Mobil

b) Sepeda motor

Parkir pengunjung

a) Mobil

b) Sepeda motor

Musholla

Lavatory

Sumber : standart Neufert

KARAKTER RUANG

Memerlukan sirkulasi yang lancar baik parkir mobii maupun sepeda motor.

Memerlukan penataan parkir dan pemisahan sepeda motor danmobil dengan jclas.

Mengeluarkan kebisingan dan polusiudara dari asap kendaraan.

Memerlukan kejelasan tanda yang membedakan dengan parkir-parkir yang lain.

Memerlukan sirkulasi yanglancar baikparkir mobil maupun sepeda motor.

Memerlukan penataan parkir dan pemisahan sepeda motor dan mobil yang jelas

Mengeluarkan kebisingan danpolusiudara berupa asapdari kendaraan.

Memerlukan penataan parkir dan pemisahan yang jelasantara parkir sepeda motor dan mobil.

Memerlukan sirkulasi yanglancar baikparkirmobil dansepeda motor.

Mengeluarkan kebisingan danpolusi udara berupa asap kendaraan.

Memerlukan ruangyangjauh dari kebisingan

Memerlukan ruang yangmempunyai privasi yangtinggi

3.1.2. Sirkulasi

Sirkulasi manusia dan barang dalam bangunan harus sesuai dengan pola-pola kegiatan

yang dilakukannya. Dimensi dan kualitas yang menjadi tuntutannya dimungkinkan untuk

dipenuhi. Dalam penataan sirkulasi perlu mempertimbangkan hal-hal sebagai berikut :

1. Kemudahan pencapaian ke segala arah

2. Sirkulasi harus mendukung kenyamanan.

Sirkulasi pada pusat showroom sepeda motor di Yogyakarta dibedakan menjadi 2 yaitu
sirkulasi vertikal dan horisontal.

3.1.3. Hubungan ruang dan pengelompokan ruang

1. Hubungan ruang

Penataan ruang menyangkut penyusunan, pengaturan dan pengelompokan ruang yang benar-

benar dapat menjamin kelancaran proses kegiatan sehingga terbentuk ruang yang efektif dan
efisien. Pertimbangan hubungan ruang dapat dilihat dari13 :

a) Kontinyuitas penggunaan ruang bagi segala aktifitas showroom ini.

b) Fungsi ruang itu sendiri.

c) Pengaruh aktifitas sebuah ruang yang tidak mengganggu aktifitas ruang lain.

Setelah mengetahui beberapa pertimbangan ruang maka langkah selanjutnya adalah

merencanakan hubungan antar ruang tersebut. Hubungan antar ruang dapat berupa :

Edward T. White, tata atur, ITB Bandung, hal. 47
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a) Hubungan ruang yang erat sekali

Merupakan ruang yang saling membutuhkan baik dalam aktifitas maupun

penggunaannya. Perwujudannya dapal berupa balasan antara ruang yang tidak begitu

terasa baik itu sirkulasi ataupun visual dan adanya akses yang besar serta langsung antara

ruang tersebut. Terlihat pada hubungan ruang pada tiap unitnya. Pada hubungan ruang ini

diberi nilai "3"

b) Hubungan ruang yang kurang erat

Ruang yang saling membutuhkan tetapi tidak rutin dan kontinyu. Dapat dikarenakan

pentahapan kerja yang memerlukan koordinasi pada tahap tertentu. Sehingga

perwujudannya dapat berupa adanya batasan yang cukup terasa antar ruang tersebut,

akses ruang tidak langsung dan penyaringan visual antar ruang Pada hubungan mang

diberi nilai "2"

c) Ruang yang tidak berhubungan.

Ruang yang dalam aktifitas dan penggunaanya memang tidak saling membutuhkan,

hanya batas koordinasi. Sehingga tidak ada akses langsung antara ruang tersebut, baik

sirkulasi ataupun visual.pada hubungan ruang ini diberi nilai "1"

2. Pengelompokan ruang.

Pengelompokan mang pada pusat showroom sepeda motor dapat dibagi menjadi beberapa

bagian sesuai dengan karakter kegiatan yang ada diwadahinya. Pembagian mang tersebut

berdasarkan :

a) Sifat privasi ruang

Yaitu pengelompokan ruang berdasarkan privasi tiap ruang. Pembagiannya meliputi,

privat, semi privat dan publik.

b) Tingkat kebisingan

Yaitu pengelompokan ruang ditinjau dari sudut keramaian yang menimbulkan suara baik

itu suara dari manusia maupun dari peralatan kerja.

c) Sirkulasi

Yaitu pengelompokan ruang ditinjau dari segi sirkulasi horizontal dan vertikal

3.1.4. Organisasi ruang

Organisasi mang pada pusat showroom sepeda motor ini mengacu kepada beberapa

pertimbangan :

1. Keterkaitan yang saling mendukung antar ruang.
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2. Kemudahan dan kenyamanan dalam melakukan sirkulasi maupun penghawaan
3. Fungsi-fungsi khusus dan fungsi-fungsi sempa dari mang sehingga dapat dikelompokan.
4. Mudah dicapai atau dilihat.

Organisasi mang ini disusun berdasarkan pada :

1 Pengelompokkan mang.

2. Hubungan mang.

3. Sirkulasi mang.

3.1.5. Program ruang pusat showroom sepeda motor yang atraktif dan rekreatif
1. Kebutuhan mang

Macam kebutuhan mang pada pusat showroom sepeda motor baik mang untuk kegiatan
pengelola, pameran, perbengkelan, modifikasi, uji coba, dan hiburan adalah sebagai berikut :
label V8. Kapasitas dan besaran ruang pengelola

NO JENIS RUANG KAPASITAS

(ORANG)

PERALATAN YANG

DIWADAHI

BESARAN

STANDAR*

SIRKULASI

20%

BESARAN

**

1 Ruang komisaris 3 orang 1 set meja 3 kursi. 2 meja

komputer dan 1 lemari

21 nr 4,2 nr 21 nr

2 Ruang Puslitbang 3 orang 1 set meja, 3 kursi 2 set meja

komputer dan 1 lemari

21 nr 4.2 m- 21nr

3 Ruang direktur 1 orang 1 set meja kursi 1 meja

komputer, 1 lemari

6 nr 1.2 m- 6 m~

4 Ruang tamu Direktur 3 orang 3 set meja kursi 9nr J.8nr 9 nr

3 Ruang sekretaris 1 orang 1 set meja kursi, 1 meja

komputer, 1 lemari

5 nr lnr 3 nr

6 Ruang tamu sekretaris 2 orang 2 set meja kursi 2nr 0.4m- 7—22 m

7 Ruangmanager (4 orang)

t— • _

1 orang 1 set meja kursi, lmeja

komputer, 1 lemari

10 nr 2.4 nr 12 m"

8 Ruang staf (2 orang) I orang 1 set meja kursi. 1 meja

komputer. 1 lemari

14 nr 2,8 m2 14 m2

9 Ruang supervisor (2

orang)

1 orang 1 set meja kursi. 1 meja

komputer, 1 lemari

6 m 1.2 nr 6 nr

10 Ruang insurance 3 orang 3 set meja kursi. 3 set

meja komputer. 1 lemari

8m2 1.6 m" 8 m2

11 Ruang electric & Cleaning

service

3 orang 3 set meja kursi. 2 lemari 9 nr 1.8 nr 9nr

12 Ruang satpam 4 orang 4 set mcj akursi 2 kursi

tamu, 1 televisi

9 m" 1.8 nr 9 m"

Sumber ♦Standart Neufertt ** Observeisi lapangan
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label 3.9. Kapasitas dan besaran niang kegiatan pameran dan jual beli
NO JENIS RUANG KAPASITAS

(ORANG)

PERALATAN YANG IIAIU'S

DIWADAHI

Ruang pamer

Ruang sales

Ruang piutans;

Ruang kasii

Ruang proggrammer

Ruang book kepper

Ruang direktur

Ruang sekretaris

3 S. motor

6 orang

3 tempat peletaakan sepeda motor

1set meja. 6 kursi. 2 komputer

3 orang 3 set meja kursi. 1 lemari

3 orang

3 orang

orang

1 oraiiE

1 orang

1 set meja kursi. 1 meja komputer. 2

kursi tamu

3 set mejakursi 3 meja komputer

3 set mejakursi3 meja komputer

1 set meja kursi. 1 meja komputer. 2

kursi tamu

I set meja kursi. 1 meja komputer. 2
kursi tamu

Sumber ; *Standart Neut'ert ** observasi lapangan

Keterangan :

Pada standar Neufert ukuran pamer 1sepeda motor adalah 1.5 x 2.5 m2 dengan
sirkulasi 20 %, sedangkan pada pusat showroom ini ditingkatkan menjadi 2,5 x 3,5 m2
dengan sirkulasi 60 %. Pertimbangan untuk sirkulasi 60 % adalah ,mtuk keleluasaan
pengunjung dalam melihat-lihat pameran sepeda motor. Sedangkan untuk ukuran meja
peletakkan ditambah dari ukuran standar dengan pertimbangan akan diberi lampi, penerangan
pada setiap sepeda motor. Kemudian pada setiap mang pamer terdapat 3buah sepeda tJtor
dengan pertimbangan bahwa setiap merk terdapat 3buah model atau seri yang berbeda.
label 3.10. Kapasitas dan besaran ruang kegiatan perbengkelan. moditikasi dan uji coba
NO

10

12

TENTS RUANG

Workshop

Workshop moditikasi

Ruang penjualan

spareparts

Ruang tunggu

I'rontdesk

Ruang kepala bengkel

Ruang kepala mekanik

Ruang mekanik

Ruang meeting mekanik

Ruang ganti pakaian

Ruang uji coba

KAPASITAS

(ORANG)

10 S. motor

5 S.motor

1 orana

30 orang

3 orana

3 oranij

3 orang

15 orang

17 orang

15 orang

4 S. mo tor

Sumber ; *Standar Neufert ** Observasi lapangan

PERALATAN YANG HARUS

DIWADAHI

Penyedot. asap. hack up. peneisi

udara. tempat pembuangan olie

Penyedot. asap. back up. pengisi

udara. tempat pembuamvin olie

1 set meja kursi komputer. 2 rak

lemari

30 set kursi, 1 tclevisi

3 kursi.v 1 set mja 1 komputer

1setmeja kursi. 1meja komputer. 1

lemari.

1set meja kursi. 1 meja komputer. 1

lemari

15 set meja kursi.

17 set kursi, I meja besar. ] layar

dan proyektor

15 lemari. 15 kamar pa

Jalan beraspal

Paatgbswns&s^m/3^gtsrttYe^tta^g

KSARAN i SIRKULASI"

STANDAR*

10 m-

BESARAN

STANDAR

14 nr

14nr

22:01 m"

15 i

6 m"

3 nr

1.4 nr

SIRKULASI

30 %

11.25 m-

J.625 in'

6 nr

4.5nr

3 m-

3 m-

6,6 nr

1.4 in-

6nr

150nr

15 m"

7iir

BESARAN

4X.75 m:

24.375 m:

20 m:

30 m-

15 nr

15 nr

22,01 m'

27 m-

20 i

500 nr
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"label 3.11. Kapasitas dan besaran ruang kegiatan name

NO JENIS j KAPASITAS ! PERALATAN YANG """"'[ BESARAN
RUArNG j (ORANG) DIEADAHI

Kasir .^ ontim

Ruan° teknisi

Roans same 30 orainj

Sumber : * Standar Neut'ert

*" Observasi lapangan

3 kursi. I meja. 1 kompiiicT

I Ionian . I meja hesnr. 2 kursi

10 same

'label 3.12. Kapasitas dan besaran niang kegiatan pertunjukan film

STANDAR

( I mn) .•> nr

S1RKULASI

30 %

I.Snr

2,7 nr

(60%) 54 nr

BESARAN

(> iir

9~iiir

144 :n

NO JEMS

RUANG

KAPASITAS

(ORANG)

PERALATAN YANG

DIWADAHI

BESARAN

STANDAR*

SIRKULASI

30 %

BESARAN

«„

1 Auditorium 1() orang 10 kursi '6 nr 2.4 m- 8nr

2 Stage
- Layar. sjwaker. prinektor. -. 2

->111 0,9 1)1" 3 nr

s* Observasi lapaniian

1abel 3.13. Kapasitas dan besaran ruang kegiatan eal'etaria

NO | JENIS
I
I RUANG

2 Cafetaria +

kasir

Dapur

KAPASITAS

(ORANG)

50 orrum

10 dapur

Sumber: * Sland.ir Neul'erl

** Observasi lapangan

PERALATAN YANG | BESARAN

DIWADAHI STANDAR'

1.1 set meja 50 kursi. lsci

meja kasir. komputer

10 koinpor. y\ajan, panci.

rak. lcmai'i

1.4x50=70

1.4x10=14

SIRKULASI | BESARAN
30 % i

16.Snr 84 nr

3.36m- !6.8m~

Tabe! .'. 14. Kapasitas dan besaran ruang kegiatan penunjang

NO JENIS KAPASITAS PERALATAN YANG BESARAN SIRKULASI BESARAN

RUANG (ORANG) DIWADAHI STANDAR* 20 % ft ft

1 Musholla 30 orang 30 sajadah, karpet.

lampu. Mikropoti

AC. 0,1x50=50 1,2 tn' 60m'

2 Parkir pengelola 10 mobil. 20 Petnbatas besi 26 m2/mobil (60% 1 156 tii- 416 m'

sepeda motor 2 m2/motor 24 m' 64 m2

3 Parkir pemwa. 24 mobil 100

sepeda motor

Pembatas Ivsi Idem (60%) 374.4 nr

120m"

998,4 m-

3200 m2

4 Parkir pengunjung 100 mobil,

200 sepeda

motor

Pembattis besi Idem (60° i.) 1560 m"

240 m:

4160 m'

640 m2

Sumber ; * Stand- Neufert

' Observasi lapangan
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Hubungan ruang

Analisis hubungan ruang pada pusat showroom sepeda motor ini adalah sebagai berikut
label 3.15. Hubungan ruang seluruli keeialan

Ketcrangan
1. Tidak ada huhungan.
2. Hubungan kuratig erat.
3. Hubungan erat
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4. Pengelompokan ruang

Pengelompokan mang dibedakan menjadi 2 bagian, berdasarkan sifat mang dan tingkat
kebisingan. Analisis pengelompokan tersebut adalah sebagai berikut :

label 3.1(>. Pengelompokan berdasarkan silk ruane

NO JENIS KEGIATAN

Kegiatan pengelola

Kegiatan pameran dan jual- beli

Kegiatan perbengkelan dan

moditikasi

Kegiatan uji coba/test drive

Kegiatan game

Kegiatan pertunjukan film

Kegiatan cafetaria

Kegiatan penunjang

Sumber: analisis

PRIVAT

Ruang komisaris

Ruang pusiitbang

Ruang Direktur

utama

Ruang manager

Ruang staf

Ruang electric & clean.

sen ice

Ruang manajer

Ruang sekretaris

Ruang proggramer

Ruang book kepper

Ruang kepala bengkel

Ruang kepala mekanik

Ruang mekanik

Ruang meeting mekanik

Ruang ganti pakaian

Ruang teknisi

Stage

Parkir pengelola

SEMI PRIVAT PUBLIK

Ruang manager

Ruang supervisor

Ruang insurance

Satpam

Ruang sales

Ruang piutang

Ruang kasir

Workshop

Workshop modifikasi

Ruangpenjualan sparepart

Frontdesk

Lavatory

Ruang kasir

Ruang dapur

Ruang kasir

Parkirpenyewa gedung

Ruang pameran

Ruang lunggu

Ruang uji coba

Ruang aame

Ruang auditorium

Ruang cafetaria

Musholla

Parkirpengunjung
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label 3. 7, Pengelompokan berdasarkan tingkat kebisingan

NO JEMS KEGIATAN KEBISINGAN

RENDAH

KEBISINGAN

SEDANG

KEBISINGAN

TINGGI

1 Kegiatan pengelola Ruang komisaris

Ruang puslitbang

Ruang direktur utama

Ruang rnanager

Ruang staf

Ruang supervisor

Ruang insurance

Ruang eleetric & C. seme

Ruang satpam

2 Kegiatan pameran dan jual beli Ruang direktur

Ruang sekretaris

Ruang book keppcr

Ruang pamer

Ruang sales

Ruang piutang

Ruang kasir

Ruang proggramnter

3 Kegiatan perbengkelan,

modifikasi dan ujicoba

Ruang kepala bengkel

Ruang kepala mekanik

Ruang mekanik

Ruang meeting mekanik

Ruang penjualan spareparts

Ruang tunggu

Frontdesk

Workshop

Workshop modifikasi

Uji coba

Ruang ganti pakaian

4 Kegiatan game Ruang game

Ruang teknisi

Ruang kasir

5 Kegiatan pertunjukan film Ruang auditorium

Ruang stage

-

6 Kegiatan cafetaria Cafetaria

Kasir

Dapur

7 Kegiatan penunjang Musholla Lavatory

Parkir pengelola

Parkir peiiyewa gedung
1
I

! j Parkir pengunjung
Simiber; a lalisss
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5. Kontak dan frekwensi ruang

Kontak dan frekwensi ruang pada masing
hubungan pelayanan.

a) Pengelola

Kontak dan frekwensi ruangnya adalah sebagai berikut

masing kegiatan didasarkan pada banyaknya

Cleaning sen-ice Lobbv

S ATPAM Supervisor Mniiajcr

Insurance Sekretar

Direktur utam;

Komisarans

(iambar 3.2. Organisasi ruang pengelola
b) Pameran dan jual beli

Kontak dan frekwensi mangnya adalah sebagai berikut :

Kasir

Gambar 3.3. Organissjamsasi mang pameran dan jual beli

Puslitbang
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c) Modifikasi, bengkel dan uji coba

Kontak dan frekwensi ruangnya adalah sebagai berikut

Lobby

Penjualan Sparcpart Frontdesk

Ruang tunggu

Ruang mekanik

Kuang uji coba

Workshop moditikas Kepala mekanik

Kepala bengkel

Oambar 3.4. Organisasi ruang bengkel. moditikasi dan uji coba

d) Game, cafetaria dan film

Kontak dan frekwensi ruangnya adalah sebagai berikut :

Kasir

Keterangan :

Hubungan erat. '

Game Lobbv Cafe

Teknisi Auditorium Dapur

Gambar 3.5.Organisasi ruanggame, cafetaria dan film

Hubungan kurang erat.

imttm-trmmra

Ruang garni pakaian

\
Ruang meeting mekanik

Kasir

3.2. Penentuan lokasi dan site pusat showroom sepeda motor yang atraktif dan rekreatif
3.2.1. Penentuan lokasi

Lokasi yang akan didirikan pusat showroom sepeda motor ini adalah di Daerah Istimewa
Yogyakarta. Kebijakan untuk pemilihan dan pengembangan kota Yogyakarta ini sangat
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dipengaathi oleh karakteristik yang mempunyai beberapa predikat sebagai kota pendidikan dan

sebagai kota perdagangan atau bisnis.

Faktor yang kedua adalah lahan yang tersedia cukup banyak, selain itu sangat mendukung

dan strategis. Oleh karena itu perlu adanya menilai masing-masing lokasi, agar tidak terjadi

kesalahan dalam pemilihan Untuk itu pertimbangan utama yang harus prioritaskan adalah

mengenai lahan yang dibutuhkan. Lahan yang akan dibangun atau didirikan pusat showroom

sepeda motor ini minimal 1 ha atau lebih berdasarkan dari kebutuhan dan besaran pada analisis

ruang.

Adapun yang akan menjadi alternatif pemilihan terdapat tiga lokasi. Terpilih karena

disekitarnya terdapat banyak bangunan komersial. Lokasi tersebut adalah sebagai berikut :

1. Daerah kawasan Gondokusuman (lokasi A)

2. Daerah kawasan jalan Solo (lokasi B)

3. Daerah kawasan jalan Magelang (lokasi C)
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Gambar 3.6.a. Peta alternatif lokasi
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Gambar 3.6.b. Peta alternatif lokasi

Sumber: BPN Sleman

Dari analisa kelima kriteria pemilihan lokasi yang atraktif dan rekreatif yang paling
dominan untuk dapat dijadikan penilaian terdapat 4 kriteria. Maka pertimbangan lahan
merupakan hal paling penting untuk di analisis.

1. Kecukupan lahan

Lokasi Alahan yang tersedia sangat luas hanya perlu menggusur bangunan yang sudah ada.
Lokasi Blahan yang tersedia cukup luas tetapi lahan pengembangan kurang tersedia.
Lokasi Clahan yang tersedia sangat luas dan tersedia lahan kosong untuk pengembangan.

2. Tingkat aksesibilitas

Lokasi Adapat dicapai dengan kendaraan pribadi maupun kendaraan umum, waktu tempuh
dari pusat kota relatif lebih singkat dari lokasi yang Iain.

Lokasi Bdapat dicapai dengan kendaraan pribadi maupun kendaraan umum, waktu tempuh
dari pusat kota lebih lama dari lokasi yang Iain.

Lokasi Cdapat ditempuh dengan kendaraan pribadi maupun kendaraan umum, waktu tempuh
dari pusat kota cukup singkat.

3. Lingkungan

Lokasi Akondisi sosial, ekonomi dan budaya cukup mendukung karena daerahnya banyak
didirikan bangunan komersial.

Lokasi Bkondisi sosial, ekonomi dan budaya cukup mendukung karena daerahnya banyak
didirikan bangunan komersial.
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Lokasi Ckondisi sosial, ekonomi dan budaya sangat mendukung karena banyak didirikan
bangunan komersial.

4. Sarana utilitas

Lokasi Atersedia sarana dan prasarana utilitas seperti telepon, jaringan air bersih, jaringan air
kotor dan listrik.

Lokasi Btersedia sarana dan prasarana utilitas seperti telepon, jaringan air bersih, jaringan air
kotor dan listrik.

Lokasi Ctersedia sarana dan prasarana utilitas telepon, jaringan air bersih, jaringan air kotor
dan listrik.

Bobot penilaian

1. Kecukupan lahan . ,
bobot 0,4

2. Tingkat aksesibilitas.. , ,
bobot 0,3

3. Lingkungan , ,
e bobot 0,2

4. Sarana utilitas... , ,
bobot 0,1

Keterangan

0,4 Sangat menentukan

0,3 Menentukan

0,2 Cukup menentukan

0,1 Kurang menentukan

Tabel 3.1g. Penilaian lokasi

KRITERIA BOBOT

Kecukupan lahan 0,4

Tingkat aksesibilitas 0,3

Lingkungan

Sarana utilitas

Total

Sumber analisis

Keterangan :

5. Baik sekali

4. Baik

0,2

0.1

3. Cukup

2. Kurang

ALTERNATIF

B

Nilai Jumlah Nilai Jumlah Nilai Jumlah

0,4 1.2

0,9 1.2 0,9

0,2 0,6 0,8

0,4 0,4 0,4

14 15 3,7

1. Kurang sekali
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Berdasarkan penilaian di atas pnontas tertinggi pada lokasi C, maka lokasi pusat
showroom sepeda motor ini terletak di jalan Magelang.

3.2.2. Penentuan site

Gambar di bawah ini merupakan lokasi yang terpilih berdasarkan penil

Gambar 3.7. Peta lokasi terpilih

Sumber : HPN Sleman

aian :

Dari lokasi terpilih ini, lokasi di kawasan sepanjang jalan Magelang dan Ringroad utara
terdapat dua site yang dapat didirikan pusat showroom sepeda motor ini. Site tersebut yaitu :
1. Persimpangan jalan Magelang dengan Ringroad utara (site A)
2. Sebelah utara terminal Jombor. (site B)
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Untuk jelasnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini

Gambar 3.8. alternatif site

Sumber: pengamatan lapangan

Berdasarkan kriteria-kriteria penilaian site terdapat empat faktor yang paling dominan
untuk dijadikan tolak ukur. Kriteria penilaian site adalah sebagai berikut :
1 Interalasi dengan potensi kegiatan

Site A: Showroom yang ada yaitu showroom mobil dan motor, sedangkan bengkel yang ada
bengkel mobil

Site B:Showroom yang ada yaitu showroom mobil dan motor, sedangkan bengkel yang ada
bengkel mobil.

2 Accesibility

Site A:Dilewati oleh kendaraan angkutan kota, baik roda dua, tiga, empat dan seterusnya.
Site B:Dilewati oleh kendaraan angkutan kota, baik roda dua, tiga, empat dan seterusnya.

3 Prasarana dan sarana

Site A; Jaringan listrik dan telepon baik, kondisi jalan baik dan lebar, riol kota baik dan
penyediaan air bersih sangat baik.

Site B : Jaringan listrik dan telepon baik, kondisi jalan baik dan lebar, riol kota baik dan
penyediaan air bersih sangat baik.

4. Minimalisasi kebisingan

Site A:Banyak kendaraan yang melewati jalan dan Ietaknya dipersimpangan jalan sehingga
kebisingan tinggi.

-. •••.-:' '; :•••••: \
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Site B : Banyak kendaraan yang melewati jalan dan Ietaknya dipinggir jalan sehingga
kebisingan tinggi.

5. View

Site A: Viewnya sangat baik karena Ietaknya dipersimpangan jalan.
Site B : Viewnya cukup baik karena Ietaknya dipinggir jalan.

6. Minimalisasi crossing

Site A : Tingkat crossing sedang sehingga kemungkinan kemacetan bisa diatasi.

Site B:Tingkat crossing tinggi sehingga kemungkinan kemacetan sangat tinggi.
7. Luas tanah dan pengembangan

Site A:Luas tanah dan pengembangan kearah perluasan bangunan jangka panjang sangat
baik.

Site B:Luas tanah dan pengembangan kearah perluasan bangunan jangka panjang kurang
terpenuhi.

Bobot penilaian

Interalasi 0,2 Luas tanah/pengembangan 0,05
view 0,2 Utilitas 0,125

Minimalisasi interensi kebisingan 0,125 Pencapaian 0,15

Minimalisasi crossing 0,15

Tabel 3.19. Penilaian site

ALTERNATIF

KRITERIA BOBOT SITE A SITEB

NILAI JUMLAH NILAI JUMLAH

Inlerelasi dengan potensi kegiatan 0.2 0.8 0.8

Accesibilitv 0.15 0,6 0.6

Prasarana dan sarana 0.125 0.5 0,5

Minimalisasi kebisingan 0.125 0.375 0.375

0,2 0,8 0.6

Minimalisasi crossing 0,15 0.45 0.3

Luas tanah dan pengembangan 0.05 0,2 0.1

Total 1.0 3.725 3.275

Suniber : analisis

Dari penilaian tersebut yang mendapat prioritas tertinggi adalah site A, maka site terpilih
adalah di persimpangan jalan Magelang dan Ringroad utara. Koefisien dasar bangunan (KDB)
mencapai 30-40%, sedangkan Floor area ratio (FAR) mencapai 1,6. Sehingga minimal jumlah
lantai bangunan yang diijinkan adalah FAR/KDB. Maka, 1,6 /40% = 4 lantai.
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BAB IV

PENDEKATAN DAN KONSEP DASAR PERENCANAAN PERANCANGAN

4.1. Kebutuhan dan besaran ruang
4.1.1. Pendekatan

Dasar pertimbangan kebutuhan ruang adalah pada program ruang yang menyangkut jenis
kegiatan yang dibedakan menjadi 3yaitu :
1 Kegiatan utama

Kegiatan ini meliputi : kegiatan pameran dan jual beli
2. Kegiatan penunjang

n

Kegratan ini meliputi :kegiatan perbengkelan, uji coba, game, film, cafetaria, musholla, dan
lavatory.

>• Kegiatan pengelola

Kegiatan im meliputi : kantor pengelola yang beris, ruang direktur, ruang staf, ruang
sekretaris dan Iain-lain.

Pertimbangan pada besaran ruang adalah sebagai berikut :
• Kegiatan utama

Jumlah pedagang sepeda motor di Yogyakarta kurang lebih 40 pedagang. Oleh karena itu
diasumsikan yang ditampung sekitar 25 %dari pedagang tersebut :25%x40=10 pedagang.
Kemudian untuk ruang cadangan besarnya seperempat luas keselumhan kegiatan utama. Luas
ruang pameran masing-masing dapat menampung 3sepeda motor dengan besaran standar 15
m2, sedangkan showroom ini menjadi 30 m2 maka 10x30m2 =300 m2. Pada kegiatan jual beli
meliputi ruang :

a) Ruang sales diasumsikan menampung 6orang dengan besaran standar 14 m2
b) Ruang piutang diasumsikan menampung 3orang dengan besaran 20 m2
c) Ruang Kasir diasumsikan menampung 3orang dengan besaran 6m2
d) Ruang proggrammer diasumS1kan menampung 3orang dengan besaran 20 m2
e) Ruang book kepper diasumsikan menampung 3orang dengan besaran 20 m2
0 Ruang direktur besaran standar 14 m2 ditingkatkan menjadi 15 m2 dengan pertimbangkan

dibulatkan.

g) Ruang sekretaris dengan besaran standar 10 m2

2
h n-

.2

I2

2
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Luas niang keseluruhan adalah 1170 m2 maka ruang cadangannya adalah 1/4x1 170 m2=292 5
nr dibulatkan menjadi 300 m2. Hasil akhirnya 1170+300=1470 m\

2. Kegiatan penunjang

Kegiatan ini meliputi :

a) Kegiatan perbengkelan dan uji coba

Kegiatan perbengkelan yang terdapat di Yogyakarta lebih dari 100 buah,oleh karena itu
pada showroom ini yang akan ditampung sek.tar 10% maka 10%x 100 buah =10 buah,
tampa ruang cadangan karena merupakan kegiatan penunjang.

Workshop diasumsikan dapat menampung 10 sepeda motor dengan besaran 1
sepeda motor adalah 1,5x2,5m2 =3,75x10 buah =37,5 m2 dengan sirkulasi sebesar
30% maka 30%x37,5=l 1,25 m2 sehingga ruangan ini menjadi 11,25+37,5=
48,75m2 dibulatkan menjadi 50 m2.

Workshop modifikasi diasumsikan dapat menampung 5sepeda motor dengan
besaran 24,375m2 dibulatkan menjadi 25 m2.

(iii) Ruang penjualan sparepart diasumsikan berukuran 5x4m2=20 m2 termasuk
sirkulasi.

(iv) Ruang tunggu dapat menampung 30 orang dengan asumsi ukuran 5x6=30m2
termasuk sirkulasi.

(v) Frondesk dapat menampung 3orang diasumsikan berukuran 5x3= 15m2 termasuk
sirkulasi.

(vi) Ruang kepala bengkel dan kepala mekanik masing-masing dengan besaran standar
berukuran 3x5=15m2 termasuk sirkulasi

(vii) Ruang mekanik diasumsikan dapat menampung 15 orang dengan besaran standar
berukuran 4,5x5=22,5m2

(viii) Ruang meeting mekanik diasumsikan dapat menampung 17 orang dengan besaran
standar 5x3=15m2.

(ix) Ruang ganti pakaian diasumsikan dapat menampung 15 orang dengan besaran
standar 6m2 d.besarkan menjadi 20 m2 dengan pertimbangan menuntut sirkulasi
yang leluasa.

(x) Ruang uji coba diasumsikan dapat menampung 4buah sepeda motor dengan
besaran 500m2 termasuk sirkulasi.

b) Kegiatan game

Kegiatan game ini meliputi jenis ruang sebagai berikut :
48
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(0 Ruang game diasumsikan dapat menampung 30 jenis game dengan besaran
standar 1game sama dengan 3m2 maka 3x30=90 m2 dengan sirkulasi sebesar 60
% termasuk orang yang tidak bermain game atau hanya menonton saja.
60%x90=54 m2 maka besaran tersebut adalah sebesar 54+90=144 m2

(ii) Ruang kasir diasumsikan dengan besaran 6m2 termasuk sirkulasi.
(iii) Ruang teknisi diasumsikan dengan besaran 9m2 termasuk sirkulasi.

c) Kegiatan film

Kegiatan ini meliputi jenis ruang sebagai berikut .

(i) Auditorium diasumsikan dapat menampung 10 orang dengan besaran 8m2
(ii) Stage diasumsikan untuk menyesuaikan auditorium dengan besaran 3m2

d) Kegiatan cafetaria

Kegiatan ini meliputi jenis ruang sebagai berikut :

(i) Cafetaria diasumsikan dapat menampung 50 orang dengan besaran standar 70 m2
dibesarkan menjadi 84 m2 dengan pertimbangan keleluasaan sirkulasi dan ruang

, . kasir.

(ii) Dapur terbagi dalam 10 buah ruangan yang masing-masing mempunyai ukuran
1,5x1=1,5 m2 sehingga 1,5x10=15 m2 dengan ditambah sirkulasi sebesar 30%
maka 30%xl 5=1,5 m2. Jadi besaran keseluruhan 16,5 m2.

e) Kegiatan musholla

Ruang ini diasumsikan dapat menampung 30 orang dengan ukuran 5x10=50 m2.
f) Kegiatan lavatory

Ruang ini diasumsikan dapat menampung 15 orang dengan masing-masing ukuran urinoir
10 m2, toilet 15 m2 dan WC 30 m2.

g) Parkir

Parkir terbagi dalam 3bagian :parkir pengelola, parkir penyewa dan parkir pengunjung.
Pada parkir pengelola diasumsikan dapat menampung 10 mobil dengan besaran 416 m2
termasuk sirkulasi, sedangkan sepeda motor 20 buah dengan besaran 64 m2.
Pada parkir penyewa diasumsikan dapat menampung 24 mobil dengan besaran 998,4 m2
termasuk sirkulasi, sedangkan sepeda motor 100 buah dengan besaran 3200 m2
Pada parkir pengunjung diasumsikan dapat menampung 100 mobil dengan besaran 4160
m2 termasuk sirkulasi, sedangkan sepeda motor 200 buah dengan besaran 640 m2.

Kegiatan pengelola

Kegiatan ini meliputi :
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a) Ruang komisaris

Diasumsikan dapat menampung 3orang dengan besaran standar atau ukuran 7x3=21 m2
b) Ruang puslitbang

Diasumsikan dapat menampung 3orang dengan besaran standar atau ukuran 7x3=2 lm2
c) Ruang direktur

Ruang ini mempunyai besaran standar atau ukuran 2x3=6 m2 termasuk sirkulasi
d) Ruang tamu direktur

Diasumsikan dapat menampung 3orang dengan besaran standar atau ukuran 3x3 m2=9
m2

e) Ruang sekretaris

Ruang ini mempunyai besaran standar atau ukuran 2,5x2=5 m2 termasuk sirkulasi
0 Ruang tamu sekretaris

Diasumsikan dapat menampung 2orang dengan ukuran 2x1=2 m2
g) Ruang manager

Ruang ini berjumlah 4buah dengan masing-masing ruang berukuran 10 m2 dibesarkan
menjadi 12 m2 karena pertimbangan keleluasaan sirkulasi.

h) Ruang staf

Ruang ini berjumlah 2buah dengan besaran standar masing-masing sebesar 4x3,5=14 m2.
i) Ruang supervisor

Ruang ini berjumlah 2buah dengan besaran standar masing-masing 2x3=6 m2.
j) Ruang insurance

Ruang ini diasumsikan dapat menampung 3orang beserta peralatannya sehingga besaran
berukuran 4x2=8 m2 termasuk sirkulasi

k) Ruang electric dan cleaning service

Ruang ini diasumsikan dapat menampung 3orang dengan ukuran 3x3=9 m2 termasuk
sirkulasi.

1) Ruang satpam

Ruang ini diasumsikan dapat menampung 4orang dengan besaran standar atau ukuran
3x3-9 m2 termasuk sirkulasi.

.2

4.1.2. Konsep perancangan

Dari uraian pendekatan di atas maka ringkasan tersebut adalah sebagai berikut :
1 Kegiatan pengelola
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i abel 4.1. Besaranruang pengelola

NO JKNISRCANt; r M(>f)i l .I1MIAII BESARAN (M2) TOTAL

i Ruang komisaris 7X3 1 2 11T1- 21 nr

-
Ruang puslitbang 7X3 1 21nv 21 nr

3 Ruang direktur 3X2 1 6 ur 6 iii'-

4 Ruang tamu direktur 3X3 1 9 nr 9 m:
5 Ruang sekretaris 2.5X2 1 > m" ? nr

j

6 Ruang lamu sekretaris 2X1 1 2nr 2nr

j
i

Ruang manager 3\4 4 ' I2nf 28 in-

r

8 Ruang staf 3.5 v4 14nr 28 nr

9 Ruang supervisor 3x2 2 6 m" 12 nr

10 Ruang insurance 4\2 1 X 111" 9 nr

11 Ruang electric & cleaning service >•<.*, 1 9 nr 9 nr

12 Ruang satpam -•<x)i 1 ')nr 9 nr

TOTAL 12 122 m2 159 nr

Tabel kegiatan utama adalah sebagai berikut :
label 4,2, kegiatan utama

NO JENTSRl ANG

Ruang pamer

Riians sales

Ruang piutang

Ruana kasir

Ruang proggrammer

Ruang book kepper

Ruang direktur

Ruang sekretaris

Ruang cadangan

10 Sirkulasi

Kegiatan penunjang

label 4.3,a. Kegiatan pemmjaug

MODtl.

11 x4

8X4

3X4

6X3

2X4

2X4

4X5

3X3

30X6

20% - 30 %

TOTAL

JVMLAII BESARAN (M-) TO I AI.

10 44 m 440 m"

}2 nr 320 nr

12 nr 120 m-

10 18 nr 180 nr

10 8nr 80 nr

10 8nr 80 in

20 nr 200 m-

10 9 nr 90 nr

180nr 3o() nr

300 m2

82 331 tn- 1900 m'

NO JEMS Rl ANG MODI 1 II MLAil BESARAN (M2) TOTAL

1 Workshop 2.5X1.5 10 50m3 500 nr

Workshop modifikasi 2.5X1.5 10 25 nr 250 nr"
3 Ruang penjualan sparcparls 4X5 10 20 nr 200 nr

4 Ruang tuiiggu 5X6 10 30m- 300 nr

Iron! desk 3X5 10 15 m" 150 nr

6 Ruang kepala bengkel 3X5 10 15nr 150 m:

' Ruang kepala mekanik 3X5 10 15 m* 150 nr

8 Ruang mekanik 4X5.5 10 22 m2 220 nr

9 Ruang meeting mekanik 3X5 10 15m~ 150 nr

10 Ruang ganti pakaian 4X5 10 20 nr 200 nr

11 Ruang uji coba 50X10 1 500 nr 500 nr

IOTA I 101 727 in2 2770m2
1 abel s ambling; n atla di halaman berikutnva.



'label 4.3.b. sambungan tabel 4.3.a.

<

NO JENIS KEGIATAN MODI L .HMLAH BESARAN (M2) TOTAL

1 Kasir 2x3 2 6m2
-

2 Ruang teknisi .3X3 9 nr
-

3 Game 12X12 144nr
-

TOTAL 159 m2
-

2
d
i_

1 Auditorium 2X4 8m:
-

2 Stage 1.5X2 3 nr
-

TOTAL 11m2
-

<

1 Kasir dan cafetaria 8,4X10 84 nr
-

2 Dapur 1.65X10 16.5 m"
-

TOTAL 100,5 m2
-

o

<

Z
ID

UJ
a.

1 Musholla 5X10 50 nr
-

2 Lavatory 10X1

3X5

10X3

I'rinoir 10 m"

Toilet 15 m:

WC 30 m2

55nr

3 Parkir pengelola 4X6,5

2X1

416 m' mobil

64 m" s. motor

480 in2

4 Parkir penyewa Idem
•

998,4 nr mobil

3200 nr s.motor

4198,4m2

5 Parkir pengunjung Idem 4160 m2 mobil

640 nr s.motor

4800 m2

TOTAL 9533,4m2

Dari keseluruhan jumlah kebutuhan dan besaran ruang di atas yaitu 14202,9 m2 sekaligus
berdasarkanfloor area ratio maupun koefisien dasar bangunan maka jumlah lantai bangunan ini
adalah 2lantai ditambah 1basement dengan luasan site yang dibutuhkan 1,25 ha. Perhitungannya
adalah sebagai berikut :

1. Diketahui koefisien dasar bangunannya adalah 40 %, maka luas lahan yang dibutuhkan 1,25
ha dikalikan dengan 40 %sama dengan 0,5 ha atau 5000 m2 untuk luas dasar bangunan.

2. Jumlah maksimal lantai adalah 4, sedangkan pada bangunan ini direncanakan 2 lantai
ditambah 1basement. Maka masing-masing lantai luasan rata-rata adalah 5000 m2.

4.2. Tata atur ruang

4.2.1. Pendekatan

Dasar pertimbangan pada tata atur ruang adalah sebagai berikut :
1. Sirkulasi ruang

Sirkulasi ruang pada bangunan ini dibedakan menurut pergerakan manusia dan barang. Pada
pergerakan manusia dibedakan menjadi 3yaitu pengelola, pengunjung dan penyewa.

2. Hubungan ruang
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Imgka, hiburan ruang bangunan ini berdasarkan pada keera,an Hubungan dengan penil.ian
hubungan era,, hubungan tidak era, dan tidak ada hubungan Pada bab II, masmg-masmr,
•uang mempunyai lingka, hubungan yang berbeda-beda, ,erga„,u„g dar, sirkulasi a,au akses
keruangan .ersebu, Hasil dar, perbedaan .ersebu, d,kelu„,p„kkan ,„e„uru, „1Nka,
kesamaannya unluk disusun dalam hubungan mang

s Pengelompokkan ruang

Pengelompokkan mang dibedakan dengan berdasar pada sifa, ruang, ,i„gka, kebisin.an dan
s.rkulas,. Umuk mendapa.kan konsep pengel„n,pokka„ mang secara keseluruhan maka
diperlukan penggabungan antara kedua jenis kelompok mang lersebu,

4. Organisasi ruang

Organisasi ruang yang terjad, pada bangunan ,n, didasarkan pada kontak dan frekwensi
hubungan, yang berdasar pada uratan d. atas seperti strkulasi ruang, hubungan ruan, dan
pengelompokkan ruang. Sehingga, faktor-taktor yang mempengaruhinya adalah :
a) Kegiatan penyewa, pengunjung atau pengelola
b) Hubungan atau kedekatan ruang.

4.2.2. Konsep perancangan.

Konsep perencanaan dan perancangan pada tata atur ruang adalah sebagai berikut
1. Sirkulasi ruang

fCantor Perbengkelan Ujicoba

_

Musliolla

Pameran

Lavatory

iyetranga . pengunjung,

Lobbv Film

Parkir

Game

Gambar 4.1. konsep sirkulasi ruang
,barang, __ __ „_pcngelola wa

Jual beli

H Cafetaria

Xi



2. Hubungan ruang

f .-tv.itop

Keterangan :
Gambar 4.2, Konsep bubungan ruant,

Hubungan eral. "^ ^ Kurang erat

3. Pengelompokkan many

Keterangan
Gambai 4.3. konsep pengelompokan niang a

kebisingan tinggi, ————— kebisitlgan reiuiah_
I privat, semi privat, I I publik

kebisingan rendah.
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4. Organisasi ruang

Keterangan

Publik

J Semi privat

Privat
__

Gambar 4.4. Konsep organisasi ruang

\ ^+ Hubungan erat
.4- Hubungan kurang erat

Kebisingan tinggi

Kebisingan sedang

Kebisingan rendah

'arts

5 Tata atur atraktif dan rekreatif

T... «ur ruang a,rak,if ,erd,ri dari ruang pameran, film, modifikas, dan ,es, drive sedangkan
ruang rekrea.if yai.u mang cafe.aria dan game, Kesan a,rak,if diperoleh dengan cara
membenkan nilai lebih pada suasana ruang misalnya dari mencoloknya „arna, s,ruk,ur dan
pencahayaan. Kemudian cara yang kedua dengan penataan benda yang dipamerkan Un.uk
memaham, lebih rinci tentang keatraktifan maupun rekreahfnya akan dibahas dibawan ini :

-a) Ruang pameran

Pada mang ini akan digunakan kesan atraktif dengan cara pengaturan elemen-elemen
ruang seperti pola lantai, dinding dan langit-langi, Cara kedua dengan pemilihan bahan
yang berbeda dengan ruang-ruang lainnya baik segi kualitas dan tekstur. Cara yang ke.iga
adalah penataan interior (ilirnilure) temtama pada pele.akkan sepeda mo.or Kemudian
d.benkan pencahayaan khusus yang dapat menambah daya ,ank tersendirj D.harapkan
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dengan pencahayaan ini pengunjung dapat tertbkus pandangannya pada benda tersebut.
Pada bentuk ruangan diambil dari perpaduan antara bentuk lingkaran dengan polygon.
Seperti pada gambar dibawah ini :

Gambar 4.5. bentuk denali ruang pamer

Arti dari bentuk lingkaran adalah untuk memberikan kesan keleluasaan pengunjung untuk
melihat-lihat, tetapi bentuk tersebut sangat monoton dan tidak atraktif. Oleh karena itu
dapat diatasi dengan memadukannya dengan bentuk polygon.

b) Ruang film

Perlu diketahui bahwa ruang film merupakan penghubung antara kegiatan perbengkelan
dan kegiatan pameran. Sehingga, akan diberikan suasana atraktif dengan adanya kesan
terbuka. Terbuka dapat dijelaskan dengan pemilihan bahan dinding misalnya dinding
transparan. Fungsinya agar dapat dilihat dari luar ruangan. Pada pertunjukkan film
pengunjung diharapkan dapat menikmati dan menghilangkan rasa kebosanan dengan
bersantai diruangan ini.

c) Ruang modifikasi

Ruang ini merupakan tempat untuk menyalurkan hobby pengunjung yaitu memodifikasi
sehingga Ietaknya dekat dengan ruang penjualan spareparts dan ruang tunggu. Segi
atraktif ditunjukkan dengan metode intimacy (keakraban) dengan pengolahan dinding
pada permainan warna yang mencolok seperti menampilkan coretan air brush, selain itu
juga memajang poster-poster sepeda motor modifikasi.

d) Ruang cafetaria

Kesan rekreatif pada ruang ini adalah pada view atau pemandangan, sehingga berkaitan
dengan peletakkan ruang. Letak ruang ini pada lantai paling atas sehingga pengunjung
dapat melihat keseluruh ruangan sambil menikmati hidangan yang dipesan.

e) Ruang game

Ruang ini kesan rekreatif dapat ditunjukkan dengan metode pengolahan sound system
yang baik pada masing-masing game sehingga pengunjung dapat tertank dengan suara
tersebut.
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4.3. Persyaratan ruang dalam dan luar.

4.3.1. Pendekatan

Dasar pertimbangan pada persyaratan ruang dibedakan menjadi :
1 Persyaratan akustik ruang

Dari analisis pada bab III dengan adanya kegiatan uji coba, perbengkelan pada workshop dan
workshop modifikasi menimbulkan suatu dampak. Dampak ini mengakibatkan ruang menjadi
bising Pengujian kelayakan kendaraan sepeda motor setelah diperbaiki atau dimodifikasi
mengeluarkan suara. Suara ini dapat mengganggu ruang-ruang lainnya sehingga perlu metode
untuk mengatasi masalah ini. Kemudian pada pemakaian mesin seperti kompresor juga
menimbulkan suara yang bising.

2. Persyaratan getaran

Pada kegiatan perbengkelan misalnya pemakaian alat kompressor, mesin generator dan lain
sebagainya menimbulkan dampak yaitu dengan adanya getaran. Getaran ini dapat merusak
struktur bangunan seperti lantai, dinding dan fondasi.

3. Persyaratan pencahayaan dan penghawaan

Sistem pencahayaan perlu diperhatikan terutama pada ruang pameran dan perbengkelan
(workshop dan workshop modifikasi), selain itu juga pada ruang cafetaria, game dan film.
Sistem penghawaan perlu diperhatikan terutama pada ruang yang memerlukan kenyamanan
khusus dalam melakukan kegiatannya, Misalnya, kantor pengelola, kantor-kantor penyewa
yang melayani publik dan ruang yang digunakan oleh publik seperti pameran, cafe, game,
musholla, film dan ruang tunggu pada bengkel

4.3.2. Konsep perancangan

1. Konsep akustik

a) Ruang uji coba

Kegiatan uji coba kelayakan sepeda motor menimbulkan dampak kebisingan. Teknik
untuk meredam kebisingan tersebut dengan cara perlindungan pada sekeliling lintasan.
metode dengan menambahkan lahan perbukitan atau pengedukan tanah/tanggul
sepanjang tepi jalur sangat efektif Metoe yang kedua adalah dengan menempatkan ruang
uji coba jauh dari bangunan tetapi, tampa memutuskan aksessibilitas pengunjung. Di
samping itu perlu penanaman pohon-pohon disekelilmgnya yang berguna untuk menyerap
dan menyaring asap atau suara dari sepeda motor (sePertiPada gambar 47,
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Gambar 47 Penggunaan tanggul dan pohon sebagai peredam kebisingan dan asap
b) Ruang film

Penataan ruang lebih pada kesederhanaan yang bernuansa rekreatif atau relaksasi. Selain
kesan terbuka yang dapat menjadi daya tank utama, juga harus meningkatkan kualitas
suara dan gambar yang baik. Syarat akustik dapat dipenuhi dengan penerimaan dan
pemantulan suara yang baik. Oleh karena itu diberikan suatu alat untuk menyelesaikan
masalah tersebut yang digantungkan pada langit-langit.

c) Kegiatan perbengkelan pada ruang workshop

Ruang ini lebih ditekankan pada tata letak karena dampak yang diakibatkan sangat besar.
Penempatannya akan terletak pada bagian samping yang berhubungan dengan luar
bangunan. Bagian yang memiliki kemudahan dalam hal sirkulasi atau aksesibilitas
menuju ruang uji coba. Keuntungannya adalah tidak mengganggu ruang-ruang yang lain
dan sekaligus juga untuk raengatasi dampak akan relatif menjadi lebih mudah. Kemudian
hal yang lebih penting lagi adalah memberikan suatu bahan pada pondasi dan dinding
yang dapat meredam suara yang ditimbulkan, sehingga tidak merusaknya.
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2. Konsep getaran

Getaran yang diakibatkan pada kegiatan perbengkelan pada penggunaan mesm-mesin juga
dapat diatas, dengan penambahan suatu bahan tertentu pada fondasi, dinding dan lantai
Teknik akan dipelajari sepenuhnya pada bagian struktur dan bahan.

3. Konsep pencahayaan dan penghawaan.

Pencahayaan dibedakan menjad, dua, pencahayaan umum dan pencahayaan khusus Pada
pencahayaan umum atau general lighting dipertimbangkan penggunaannya dengan tujuan
(0 Menjelaskan dimensi dari ruang bersangkutan (sempit/luas, lorong panjang/pendek,

bangunan tinggi atau pendek).

(ii) Un.uk menunjukkan orientasi atau arah sehingga orang tahu berjalan menuju kemana
(„0 Memberikan suasana umum, artinya apakah a,angan ini dapur, ruang pamer dan lain

sebagainya.

(iv) Memberikan keamanan lingkungan secara umum.

(v) Menunjukkan tempat-tempat tertentu secara jelas untuk memberikan jaminan
keselamatan.

Penggunaan pencahayaan umum misalnya pada ruang cafetaria, game, kantor pengelola dan
lam-lam. Fungsmya adalah menjelaskan tentang keadaan sekitarny, Sedangkan pencahayaan
khusus atau local lighting dipertimbangkan penggunaannya dengan tujuan :
(i) Menunjukkan dan mengarahkan sasaran atau objek pada posisi tertentu.
(ii) Menerangi benda secara khusus, walaupun terdapat penerangan umum
Pemakaian pencahayaan khusus misalnya pada ruang pamer dan workshop bengkel untuk
menerangi suatu produk atau menyinar. bagian benda yang akan d.perbaiki. Selain itu
penggunaan pencahayaan alami juga digunakan yaitu jenis kegiatan utama dengan
menggunakan atap skylight dan bukaan-bukaan jendela. Keuntungannya adalah ekonomis
dan cahayanya relatif murah.

Penghawaan dibedakan menjadi dua, penghawaan bua.an dan penghawaan alami Kedua
penghawaan ini mempunyai kerugian dan keuntungan. Pada penghawaan alami lidak
memerlukan pemehharaan ala, serta operasionalnya murah Namun kerugiannya penghawaan
••dak b,sa d, atur tergantung alam. Sedangkan penghawaan buatan dapat dikondisikan
penghawaannya, namun memerlukan pemehharaan dan biaya operasional, Penghawaan alami
dapat d,caPai dengan bukaan pada dinding a,au a,ap Sedangkan penghawaan bua.an dapa,
dicapa, dengan alat air conditioner (AC) dan kipas angin.
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label 4.4. Pencahayaan dun penghawaan

Komisaris

Puslitbang

Direktur utama

Sekretaris

l'KM/AHAVAAN

Penerangan lainpu dan cahaya alami (matahari)
Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)
Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)

Manager

Staf

Supervisor

Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)
Pene™>s™~i™ipL^^
Penerangan lampu dan caliava alami (matahari)

Insurance
Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)

Electric dan cleaning service
Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)
Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)

Satpam

Ruang pamer

Sales

Piutang

Kasir

Proggrammer

Bookkepper

Direktur

Sekretaris

Workshop

Workshop moditikasi

Frontdesk

R. penjualan spareparts

Ruang tunggu

Ruang kepala bengkel

Ruangkepala mekanik

Ruang mekanik

Ruang ganti pakaian

Ruang meeting mekanik
Ruang game

Kasir

Ruang teknisi

Ruang auditorium

Stage

Cafe

Kasir

Dapur

Musholla

Lavatory

Parkir pengelola

Parkirpeny.'ua

Parkir pengunjung

Penerangan lampu dan cahaya alami (matahari)
Penerangan umum dan khusus "

Penerangan lampu

Penerangan lampu dan caliava alami

Penerangan lampu dan cahaya ahum

Penerangan lampu dan cahaya alami
Penerangan lampu dan cahaya alam
Penerangan lampu clan cahaya alami
Penerangan lampu dan cahaya alam
Penerangan khusus dim umum

Penerangan khusus dan umum

P«ierangar^

Penerangan lampu dan cahaya alami

Penerangan lamplTdan caha^akmri
Penerangan lampu dan cahaya alami
Penerangan lampu dan cahaya alami
Penerangan lampu dan cahaya alam!
Penerangan lampu dan cahaya alami
Penerangan lampu dan cahaya alami
Penerangan lampu dancaliava alam

Penerangan lampu dim cahaya alami
Penerangan lampu dan cahaya alami

Penerangan lampu dancaliava alami
Idem

Penerangan lampu dan cahaya alami
Penerangan lampu dan caliava alami
Cahaya alami " ~

Penerangan lampu da^aiiaTaTkirnT

Penerangan lampu dan cahaya alami

Penerangan lampu dan cahaya alami

Penerangan lampu datTcahayalLunT
Penerangan lampu dan caha^iami'

Sumber : pemikiran
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4.4. Penampilan bangunan

4.4.1. Pendekatan

Pertimbangan dalam menentukan penampilan bangunan yang utama adalah memberikan
kesan yang mendalam terhadap pengunjung saat pertama melihat bangunan ,ni. Sedangkan kesan
yang lain adalah :

I Fungsional artinya adalah sesuai dengan nmgsinya sebagai ,empa, pameran sepeda motor
beserta sarana penunjang lainnya yang mendukung dalam pena.aan ruang atraktif dan
rekreatif

2. Lokasi dan orientasi site

3. Bangunan yang menunjukkan kesan atraktif dan rekreatif

4.4.2. Konsep Perancangan

Ciri penampilan yang akan diwujudkan pada bangunan pusat showroom ini adalah
1• Menunjukkan citta bangunan komersial, meng.nga, fungsinya sebagai pusa, penjualan sepeda

motor.

2 Fungsi ditunjukkan dengan penampilan atau tampak bangunan yang mencakup jenis kegiatan
yang diwadahi dalam satu masa tunggal

3. Tampak bangunan juga mempertimbangkan segi-segi estetika bangunan misalnya dengan
dengan pengaturan skala manusia agar dapa, mencakup faktor keseimbangan. keserasian dan
irama bangunan terhadap site.

4. Menampakkan struk.ur pada kolom dan sambungan mur, ban, agar .erkesan a.raktif .etapi
tetap memperhatikan unsur keindahan.

5. Mempunyai penampilan yang dapa, menarik mina, pengunjung dengan memberikan suatu
cm khas sehingga dapat menimbulkan kesan

6. Menunjukan kesan terbuka terhadap pengunjung yang ditampiikan dengan bukaan-bukaan
jendela dan kaca-kaca transparan pada bagian ruang pameran.

7. Penampilan pintu masuk dan pintu ke.uar dibedakan agar pengunjung tidak sulit untuk
mengenalmya dengan cara memberikan suatu tanda atau simbol.

8. Atap merupakan mahkota bagi bangunan sehingga bentuknya mencerminkan unsur-unsur
perhndungan terhadap kegiatan yang diwadahi. Selain itu memberikan kesan bangunan
rekreatif, sehingga pengunjung merasakan bahwa bangunan tersebut bukan hanya bangunan
komersial tetapi juga tempat rekreasi.
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4.5. Struktur dan bahan

4.5.1. Pendekatan

Dasar pertimbangan dalam pemilihan struktur dan bahan adalah :
1 Penyesuaian terhadap fungsi bangunan.

2. Pertimbangan terhadap kondisi setempat.
3 Pertimbangan dalam kemudahan pemeliharaan.
4. Ketahanan terhadap pengaruh panas dan kelembaban.

4.5.2. konsep perancangan

Sistem struktur yang akan dipakai dalam bangunan showroom in, adalah sistem struktur
rangka beton bertulang dengan penambahan bahan tertentu untuk mengurangi dampak dart
adanya kegiatan perbengkelan dan uji coba. Pada perbengkelan dampak tersebut adalah getaran
yang dihasilkan dari mesin kompresor dan percobaan menghidupkan mesin kendaraan Hal ini
dapat mengakibatkan kebisingan dan retak-retak pada dinding dan getaran yang tidak
menyamankan pengunjung bengkel. Sedangkan pada kegiatan uji coba dampak yang dihasilkan
adalah kebisingan yang mengganggu aktifitas pengunjung dalam bangunan maupun bangunannya
itu sendiri.

Pada kegiatan perftlman dan game, perlu diberikan suasana ruang dengan memanfaatkan
teJcnclog, rancangan akustik. Solusi tersebut dengan cara mengatur bahan pada lantai dan
dmding, yang berguna untuk menyelimuti atau menenggelamkan bising yang tak diinginkan
lewat bising dengan latar belakang secara elektronik. Bising buatan ini sering dianggap sebagai
ntinyak wangi akustik. Proses ini menekan perembesan kecil yang dapat mengganggu privacy
penerima. Kebisingan ini tidak hanya disebabkan dari bunyi pada kegiatan game dan film tetapi
dapat juga karena arus lalulintas yang padat.

Di bawah ini merupakan bahan-bahan bangunan pada setiap struktur, bahan-bahan
tersebut adalah sebagai berikut:

1. Pondasi

Pondasi merupakan kekuatan dasar untuk dapat berdirinya bangunan karena harus menahan
beban diatasnya. Pada bangunan ini yang digunakan adalah pondasi kapal karena terdapat
basement yang berfungsi sebagai tempat parlor dan mesin generator. Generator tersebut
menimbulkan getaran. Sehingga, bahan yang digunakan untuk menahan getaran tersebut
dengan cara menambahkan bantalan asbestos timah anti getaran.

2. Kolom
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Kolom merupakan struktur penerus dari pondasi yang menahan beban balok yang
menghubungkannya dengan kolom-kolom yang lain pada bangunan. Bahan tersebut dari
beton bertulang dengan diperkuat oleh plat besi.

3. Balok

Balok adalah penyalur beban dari plat lantai dan dinding ke kolom, untuk diteruskan ke
pondasi. Bahan yang dipilih, sama dengan kolom, yaitu beton bertulang. Dimensi yang
digunakan menyesuaikan dengan beban yang harus diterima.

4. Dinding

Dinding merupakan penutup atau pemisah antar ruangan. Pada dinding yang hams di
antisipasi adalah kebisingan dan getaran-getaran mesin agar tidak mengganggu ruangan lain.
Cara tersebut dengan menggunakan metode sebagai berikut :

a) Menggunakan bahan gypsum untuk meredam kebisingan dan kebakaran pada bagian
dapur.

b) Untuk mencegah kebisingan dan getaran akibat mesin diruang peralatan mekanik maka
cara yang harus dilakukan adalah :

(0 Pemasangan lantai mengambang dibawah seluruh ruang peralatan.
(ii) Pemasangan efisien dari semua bagian peralatan dan mesin-mesin di puncak

papan yang mengambang, bila perlu, pada dasar inersia yang dirancang dan
dikonstruksikan dengan tepat dengan pemasangan isolasi-getaran.

(iii) Penggunaan mang plenum yang dilapisi pada sisi pelucutan kipas angin.
(iv) Kelengkapan untuk langit-langit rapat yang digantung secara elastik (dengan

pegas) dalam ruang-ruang di bawah lantai mesin.

(v) Pengendalian bising kipas angin lewat saluran udara dan bising aliran udara.
(vi) Penggunaan dinding, lantai dan pintu penginsulasi bunyi sekeliling ruang

•peralatan penghasil bising.

(vii) Penggunaan lapisan penyerap bunyi sepanjang langit-langit dan dinding mang
peralatan.

5. Atap

Atap merupakan bagian atas yang menutupi dan melindungi dari pengaruh luar. Atap juga
merupakan mahkota dan dapat menjadi daya tarik tersendiri untuk dapat dikenali. Struktur
atap pada bangunan ini sebagian menggunakan struktur baja dan yang lainnya dag.
Kemudian untuk memasukkan sinar matahari diberikan atap transparan yang terbuat dari fiber
glass. Atap transparan berfungsi sebagai void.
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4.6. Utilitas

4.6.1. Pendekatan

Dasar pertimbangan dalam menentukan sistem utilitas adalah sebagai berikut :
1 Kelengkapan sarana utilitas pada lokasi

Sarana utilitas sangat mempengaruhi fungsi untuk dapat diketahui dan digunakan atau tidak
di dalam bangunan. kemudian yang terpenting lagi adalah memberikan sarana pengganti
apabila tidak dapat digunakan.

2. Kondisi site

Kondisi site diperlukan untuk mengetahui metode atau cara terbaik untuk penyaluran dan
pemasangannya di dalam bangunan

4.6.2. Konsep perancangan

Dari pertimbangan kelengkapan sarana utilitas pada lokasi, maka beberapa sarana tersebut
adalah sebagai berikut :

1. Jaringan listrik

Jaringan listrik menggunakan arus listrik dari PLN, juga dipersiapkan generator sebagai
pengganti apabila terjadi kemsakan dan gangguan dari PLN. Listrik , bersumber dari genset
yang diaktifkan pada kontrol panel dan didistribusikan ke ruang-ruangan dalam dan mang
luar, sedangkan penempatan genset pada zone publik dengan pertimbangan agar mudah
dalam pemeliharaan. Listrik digunakan untuk penerangan bangunan dan untuk memperjelas
benda-benda yang ada di mang pamer dan untuk penerangan {street furniture) mang luar
pada malam hari.

PLN

Genset

Tnifo
. ^ Sub main pane Kepaiiel

dislribusiDenerangan
i

w

*{ r

Main panel

i i

a) Lift

b) AC• Sub main

Diinel Dower
Trafo w c) Pompa

Gambar 4.8. Sistem jaringan listrik (Sumber :pemikiran)

2 Jaringan telepon, sistem komunikasi dan sound system

Jaringan telepon digunakan sistem operator atau sentralisasi, dengan didukung intercome atau
telepon antar ruang lainnya untuk memperlancar proses kegiatan Sedangkan untuk
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komunikasi keluar bangunan dengan menggunakan telepon. Sistem komunikasi ini
ditempatkan pada mang pengelola, cafetaria, game, pameran dan bengkel. Sistem ini
menggunakan sistem PABX (Private Automatic Branch Exchange). Sound sistem dipasang
speaker untuk kepentingan informasi, kegiatan pameran bersama dan kegiatan lainnya baik
diluar maupun didalam bangunan.

Jaringan air bersih

Untuk penyediaan air bersih berasal dari PAM, kemudian ditampung dalam tangki menara air
dan di pompa untuk didistribusikan kedalam bangunan. Air bersih dialirkan keruang
tnusholla, dapur dan lavatory

PAM H Pompa j—• Bak taSampling Pompa Dialirkan ke mang-mang dalam banmilKin

Gambar 4.9. Sistem jaringan air bersih (sumber : pemikiran)

4. Jaringan air kotor

Air buangan cair dari dapur dan lavatory diteruskan ke sistem drainase kota. Untuk septik
tank diteruskan ke jaringan limbah kota. Sistem ini terletak pada area publik luar bangunan
untuk kemudahan dalam pemeliharaan dan penyediaan fasilitas yang ada di dalam bangunan,
dengan pertimbangan untuk kenyamanan. Di bawah ini merupakan bagan jaringan air kotor :

Airkotor/kotoran Septik tank

Sumur peresapan

Riol kota

Limbah organik Water treatment

Gambar 4.10 Sistem jaringan air kotor (Sumber :pemikiran)
5. Jaringan air hujan

Sistem pembuangan air hujan terdiri dari dari komponen .
a) Talang horisontal

b) Saluran vertikal

c) Roof drain yaitu lubang penerimaan masukan air hujan dari saluran horisontal ke s
vertikal.

saluran

d) Pembuangan akh,r yaitu langsung ketanah yang diarahkan dengan slab beton atau dengan
bak pengumpul untuk mencegah dan menghindari terjadinya genangan air hujan.
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Taking horisontal

Roof drain Saluran vertikal Bak pcngumpul

Gambar 4, 11. Sistem jaringan air hujan. (Sumber : pemikiran)

6. Sistem pembuangan sampah

Sampah berat meliputi sampah cair ataupun padat misalnya olie yang mengandung racun dan

berbahaya bagi lingkungan, maka perlu di treatment terlebih dahulu sebelum dibuang ke
alam. Sedangkan untuk sampah padat terurai hasil bengkel, pameran atau mang lainnya
misalnya plastik, kertas, besi dan Iain-lain ditampung untuk diupayakan pengolahan limbah
selanjutnya.

i fc> Kimia/beracun rreatmentw

Sampah ' fc Alam\
w

h> Biologis/terurai Penampungan scw p.

Gambar 4.12. Skema Pembuangansampah

7. Transportasi

Sistem transportasi pada bangunan ini dibedakan menjadi dua vertikal dan horisontal.

Transportasi vertikal dengan menggunakan lift dan tangga berjalan. Lift hanya digunakan
untuk mengangkut barang. Pertimbangan untuk mengangkut manusia ditiadakan karena

bangunan ini terdiri dari 2 lantai dan 1 basement.
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