BAB V
LANDASAN TEORI

5.1. Kajian Teori Masalah Desain 1

Dalam menciptakan perencanaan fasilitas dalam tata ruang pusat
pengembangan yang dapat menjadi wadah dalam macam-macam jenis kebudayaan
dan pariwisata Kota Semarang yang menjadikan destinasi wisata budaya di Kota
Semarang.
A. Kenyamanan Spasial

Aspek spasial pada projek kali-int adalah bagaimana spasial sebuah ruang dapat
menampung kebutuhan aktivitas pengunjung pameran dan juga sirkulasi pada ruang
pameran budaya dalam waktu yang bersamaan. Untuk mewujudkan sebuah ruang
pamer yang nyaman maka diterapkan jarak minimum untuk jalur sirkulasi sesuai
standart yang ada. Kemudian pengaturan jarak antar ruang pameran satu dengan
yang lainnya, sehingga pengunjung dapat menikmati setiap karya seni dan juga
supaya menambah nilai estetika pada karya seni. Berikut ini adalah standar

kenyamanan jarak sirkulasi manusia. (Angestie, 2019)
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Gambar 15 Rak Antar Manusia Untuk Sirkulasi

Sumber : Human Dimension & Interior Space

B. Aspek Visual
Aspek visual dalam hal ini adalah bagaimana letak dari identitas budaya dan
beberapa panel informasi dengan jarak yang tidak terlalu tinggi, sehingga

pengunjung dari anak-anak hingga dewasa dapat menikmati informasi lebih
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nyaman. Selain itu pencahayaan pada ruang pameran juga perlu diperhatikan,
dengan pencahayaan yang baik yaitu memenuhi standar sebuah ruang pameran
agar pengunjung dapat menikmati karya yang di pamerkan dengan lebih nyaman.
(Angestie, 2019)

Berikut adalah gambar dalam penjelasn tentang standar kenyamanan jarak
pandang manusia:
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Gambar 16 Standar Kenyamanan Jarak Pandang Manusia

Sumber : Human Dimension & Interior Space

5.2. Kajian Teori Masalah Desain 2

Proses penciptaan ruang-ruang arsitektural pada awal mulanya sering
diinterpretasikan sebagai ‘hal yang berkaitan dengan masalah teknologi saja,
terutama sejak kegiatannya mulai di dasarkan dan dipadukan dengan beberapa
elemen di bidang teknologi. Karena kegiatannya tidak hanya berorientasi pada
dimensi kegunaan saja, tetapi juga dimensi citra yang harus dapat diungkapkan
sebagai suatu tujuan perencanaan dan benar-benar harus dapat memperlihatkan
tingkatan budaya yang dimiliki, maka prosesnyapun harus diperluas keterkaitannya
dengan wawasan-wawasan lain yang berkenaan dengan psikologi, kemasyarakatan,
estetika, kebudayaan dan lain-lain. (Hidjaz, 2004)

Dengan begitu maka penciptaan ruang-ruang arsitektural merupakan kegiatan
memadukan atau menyusun unsur-unsur yang berkaitan atau bersumber dari
kebutuhan, teknologi, kemasyarakatan, dan kebudayaan. Pemaduannya
memerlukan keahlian tersendiri, karena susunan unsur-unsurnya dapat
menghasilkan kombinasi dan permutasi yang nyaris tidak terbatas, sementara hanya

satu diantaranya yang dipandang paling cocok dalam suatu konteks tertentu.
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Desainer yang melakukan kegiatan mendesain ruang interior tersebut menertibkan
langkah-langkahnya mulai dengan merumuskan apa yang diinginkannya — yang
kemudian dikatakan sebagai kebutuhan — hingga ke cara cara (teknik) bagaimana
memenuhinya. Pemenuhan suatu kebutuhan dalam konteks ini merupakan suatu
peristiwa budaya, yakni peristiwa pengambilan keputusan atau pilihan yang bukan
hanya akan menentukan atau mempengaruhi keputusan atau pilihan berikutnya,
melainkan juga merupakan pernyataan eksistensial, yang kemudian akan ditangkap
sebagai citra yang tertampil di luarnya. Desain merupakan pernyataan eksistensial
seseorang melalui wujud kebendaan dan ruang aktivitasnya. Karena tanpa wujud,
eksistensi seseorang tidak akan tercapai. Desain merupakan penjelmaan eksistensi
seseorang. (Hidjaz, 2004)

Dalam hubungan antara manusia -dengan ruang dan benda ini, citra akan
menjadi sama saja — tanpa perbedaan dalam eksistensi — jika tidak ada kepentingan
estetika yang mengiringinya. Dengan perkataan lain - bahwa kecukupan
pertimbangan terhadap aspek fungsionalnya saja bukan jaminan bagi suatu desain
untuk dianggap baik dan mampu menampilkan citra yang menjadi wujud
eksistensialnya. Desain untuk dapat dianggap baik harus mampu mengungkapkan
dimensi citra itu setelah aspek-aspek fungsional nya terpenuhi. (Hidjaz, 2004)

53. Kajian Teori Masalah Desain 3
A. Arsitektur Edukatif

Di dalam pendidikan terdapat unsur-yang sangat penting untuk dapat
meningkatkan sumber daya manusia itu sendiri. Dengan tingginya pendidikan dari
seseorang mulai tercermin pada tiap tingkah laku yang ada, kemudian budi pekerti
seseorang, serta cara pandang yang sangat luas jika dibandingkan dengan seseorang
yang memiliki pendidikan rendah. (Andreasdao, 2018)

Di dalam edukasi terdapat salah satu fungsi yang menjadi pokok dalam sebuah
bangunan yang menerapkan pembelajaran. Dalam sistem pendidikan dimana
belajar mempunyai hubungan yang cukup erat dan saling berhubungan satu sama
lain. Dimana saat dengan pertumbuhan rumah belajar yang dapat meningkatkannya,
hal tersebut akan menjadikan kualitas dunia pendidikan semakin menjadi baik

karena akan memiliki masyarakat dalam jumlah besar terutama yang kurang
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mampu dapat memenuhi kebutuhan pendidikan mereka begitu pula ketika

sebaliknya disaat dunia pendidikan maju maka aangkauan rumah belajar terhadap

peserta pelajarnya semakin efektif dan efisien. (Andreasdao, 2018)

Bentuk dari fungsi edukatif dalam sebuah rumah belajar dapat diwujudkan
melalui penyediaan macam sarana dan fasilitas belajar baik yang akademik maupun
non- akademik melalui penyediaan sumber informasi yang lengkap, baik secara
manual berupa buku maupun digital berupa audio,visual dan sarana — sarana
keterampilan seni lainnya. (Andreasdao, 2018)

B. Arsitektur Rekreatif Secara Psikologis
Desain arsitektur yang rekreatif di perlukan untuk mendukung terciptanya

suasana yang nyaman secara psikologis di area rumah belajar. Banyak sumber yang

menguraikan tentang desain arsitektur yang dapat menimbulkan perasaan rileks,

antara lain : (Andreasdao, 2018)

a. Terdapat desain arsitektur yang rekreatif dimana dapat merespon dari tujuan
suatu perancangan yang menngandung muatan rekreasi didalamnya. Berarti
desain tersebut dapat diartikan dengan suatu desain bangunan yang
menghilangkan kepenatan bagi pengunjung yang menikmatinya.

b. Menciptakan keindahan dalam desain arsitektur sekaligus menghadirkan
suasana rekreatif yang dilakukan melalui penataan barang koleksi atau yang
akan dijadikan sebagai bagian dari interior suatu bangunan.

c. Desain arsitektur yang memanfaatkan potensi alan sebagai konsep awal yang
menarik untuk digali sesuai dengan kebutuhan perancangan dapat disebut
sebagai desain arsitektur yang rekreatif.

d. Arsitektur yang rekreatif merupakan cermin dari kebosanan terhadap desain
yang kosong, permainan warna yang sedikit, dan hanya mengedepankan aspek
fungsional semata tanpa memperdulikan kebutuhan psikologis akan
masyarakat

e. Desain rancangan yang memiliki karakter luwes, santai dan nyaman,

menyenangkan dan mengundang banyak orang berkunjung.
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