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PUSAT INDUSRI KERAJINAN SAMPAH PADAT DAUR
ULANG Dl YOGYAKARTA

Rruang displayyangmenudkung aspek visual dan interaksi pada ruangproduksi
Arham Rusdi

Jurusan Arstektur-Universitas Islam Indonesia
Atos nizefiSivahoo.comxszu-

ABSTRAK

Sampah merupakan masalah sekaligus potensi di berbagai daerah dan kota-
kota besar, termasuk Yogyakarta. Potensinya adalah dimungkinkannya sampah dapat
menjadi produk yang hermanfaat, yaitu kerajinan. Sebagai kota budaya, yang nota
bene sering dikunjungi wisatawan, baik luar maupun domestic, produk kerajinan
tersebut merupakan peluangbagikota Yogyakarta.

Atas dasar iniperlu direncanakan suatu tempat/sarana untuk memproduksi
dan memasarkan berbagai jenis kerajinan berbahan sampah berupa Pusat Industri
Kerajinan Sampah Daur Ulang. Bangunan ini menyajikan ruang display yang
memperhatikan kenyamanan visual untuk mengangkat eksistensi produk pada ruang
display, dan rancangan arsitektur yang dapat memberikan interaksi yang nyaman
antarapengrajindanpengunungpada ruangproduksi.

Dari survey lapangan ditemukan berbagai pengelompokan karakter warna
produk kerajinan sampah daur ulang. Fakta ini berpengaruh terhadap strategi
rancangan display berdasarkan kemampuan daya tangkap visual pengunjung.
Teknik display yangfleksibel dan memberikan kontras warna antara background dan
foreground, penggunaan pencahayaan dengan standard bangunan komersil
merupakan criteria yang diformulasikan untuk memberikan kenyamanan visual bagi
pengunjung. Sedangkan konsep interaktif, ruang produksi dirancang terbuka bagi
pegunjung sehingga tercapai interaksi dengan pengrajin. Uji persepsi yang telah
dilakukan kepada beberapa pengunjung, menghasilkan bahwa rancangan ini cukup
iteraktif dan memikat apabila lebih banyak lagi menggunakan material sampah
sebagai komponen bangunan.

 



BAB I

PENDHULUAN

1.1 Judul

"Industri Kerajinan Sampah Daur Ulang di Yogyakarta"
Ruang display yang mendukung aspek visual, dan interaksi pada proses produksi

1.1.1 Pengertian Judul
• Industri : Industri adalah suatu pusat usaha atau kegiatan

pengolahan bahan mentah atau barang setengah jadi menjadi

barang jadi barang jadi yang memiliki nilai tambah untuk

mendapatkan keuntungan (Wikipedia .or.id)

• Kerajinan : Barang yang dihasilkan melalui ketrampilan tangan

(seperti tikar, anyaman, dan sebagainya). (Kamus Besar

Bahasa Indonesia, 1997: 811)

• Sampah:Sampah adalah sisa-sisa bahan yang telah

mengalami perlakuan.baik yang telah diambil bagian

utamanya maupun karena telah mangalami pengolahan.dan

sudah tidak bermamfaat sedangkan bila ditinjau dari

lingkungan dapat mengakibatkan pencemaran dan

kelestariannya. Hadiwijoyo (1983)

• Daur ulang adalah salah satu strategi pengelolaan sampah

padat yang terdiri atas kegiatan pemilahan, pengumpulan,

pemrosesan, pendistribusian dan pembuatan produk/material

bekas pakai.( wikipedia . com)

Pusat Industri Kerajinan Sampah daur Ulang adalah pusat kegiatan

untuk memasarkan.memproduksi/mengolah bahan dari sampah menjadi produk-

produk kerajinan tangan

 



1.1.2 Pengertian Sub Judul
• Ruang Display : Display adalah suatu ruang yang terdapat

susunan-susunan produk yang memberikan kemungkinan

untuk dilihat

• Interaksi : interaksi merupakan hubungan-hubungan sosial

yang dinamis yang menyangkut antara orang-orang

perorangan, antara kelompok-kelompok manusia. Apabila dua
orang bertemu, di sinilah interaksi soaial akan terjadi.(

Widuri,2009)

• Aspek Visual : Sesuatu yang berkaitan dengan indra

pengelihatan atau dapat dilihat

• Proses Produksi : Proses produksi berarti tahapan kegiatan

untuk menghasilkan barang/jasa. Menurut llmu Ekonomi,

pengertian Produksi adalah suatu kegiatan yang ditempuh
untuk menghasilkan barang maupun jasa atau kegiatan

menambah nilai kegunaan/manfaat suatu barang.

(Bamboomedia on net vol.2 2007)

• Pemasaran: Pemasaran Menurut WY. Stanton adalah sesuatu

yang meliputi seluruh sistem yang berhubungan dengan
tujuan untuk merencanakan dan menentukan harga sampai
dengan mempromosikan dan mendistribusikan barang dan
jasa yang bisa memuaskan kebutuhan pembeli aktual maupun

potensial

Ruang display yang mendukung aspek visual, dan interaksi pada proses produksi
berarti bagaimana menciptakan interaksi yang baik antara pengunjung dan pengrajin
pada proses produksi,dan menciptakan interaksi visual yang baik antara pengunjung
dan barang display pada proses pemasaran

 



1.2 LATAR BELAKANG

1.2.1 Potensi Pariwisata Yogyakarta sebagai Pendukung Sektor
kerajinan di Yogyakarta

Daerah istimewa Yogyakarta adalah daerah yang kaya akan seni dan

budaya yang menjadi daya tarik bagi para wisatawan. Tercatat antara tahun 2005-

2006, pendapatan wilayah DIY dari sektor subpariwisata melambung tinggi yang awalnya

hanya dari 47 miliar hingga menjadi 89,2 miliar. Lebih kurang 6,37 persen (5,6 miliar) dii

antaranya berasal dari subsektor pariwisata, atraksi, museum maupun tontonan.

Peningkatan semacam ini merupakan lonjakan yang cukup fantastis dan membuktikan

bahwa masyarakat umum semakin banyak yang antusias dengan pariwisata di Yogyakarta.

(Miftahul, 2008)

Sebutan Yogyakarta sebagai kota pariwisata menggambarkan potensi

propinsi ini dalam kacamata kepariwisataan.Yogyakarta adalah daerah tujuan wisata

terbesar kedua setelah Bali.Berbagai jenis obyek wisata, kebudayaan dan karya-

karya seni lahir di sini seperti wisata alam, wisata sejarah, wisata budaya, dan

wisata pendidikan..

Yogyakarta juga dikenal dengan kerajinan tangan masyarakatnya.diantara

kerajinan itu adalah kerajinan perak, batik, gerabah, anyaman bamboo dll. Namun

dari beberapa banyak kerajinan d Yogjakarta, masih jarang yang menyadari akan

potensi sampah sebagai komoditi yang melimpah dan bisa menyelamatkan

lingkungan , Menurut Suyana, Kepala Bidang Kersihan Dinas Lingkungan Hidup

Kota Yogyakarta pemilahan sampah organik dan non-organik diharapkan bisa

mengurangi pembuangan sampah. Karena sampah organik rumah tangga bisa

dimanfaatkan untuk pupuk dan sampah non-organikdimanfaatkan untuk kerajinan.

Adanya respon positif dan serius dari pemerintah kepada sector kerajinan

dan permasalahan sampah ini bisa di lihat dari himbauan presiden Susilo Bambang

Yudhoyono yang meminta kepada setiap kepala daerah untuk membantu

mengembangkan sector kerajinan di daerahnya agar bisa di pasarkan lebih luas.

 



Dalam hal persampahan pemerintah kota Yogyakarta juga mulai melakukan

pergerakan dengan memfasilitasi tiga kelompok masyarakat di kampung Gondolayu,

Ngampilan, dan Kuarasan untuk memulai kegiatan pengelolaan sampah swadaya

mulai dari kegiatan pembelajaran sampai aksi rintisan seperti membuat kompos,

hiasan dan tas dari sampah plastik sampai pengelolaan sampah komunal.

Daerah lain yang juga sedang mulai meritis pengolahan sampah mandiri

yaitu Kricak Kidul, Bener, Jetisharjo, Notoyudan, Gamelan, dan Patangpuluhan,

Gondolayu, Ngampilan, dan Kuarasan

1.2.2 Respond Wisatawan Yogyakarta Terhadap Produk Kerajinan

Gambar 1.1 :peta wisata pusat kota yogyakarta
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Meningkatnya wisatawan baik wisatawan asing maupun wisatawan lokal ke

yogyakarta semakin mempertegas statusnya sebagai kota budaya dilihat dari
bayaknya wisatawan yang datang ke yogyakarta dengan tujuan wisata budaya,hal

 



ini akan akan menjadi magnet dan memberi dampak positif untuk memperkenalkan

produk kerajinan dan memasarkannya

Dari jumlah responden 800 wisatawan yang disurvei pada bulan Mei-Juni

2008 diperoleh data antara lain; mayoritas wisatawan yang datang ke jogja adalah

anak muda berusia 20-24 tahun (17%) diikuti dengan remaja (abg) sebanyak 14%.

Pengeluaran wisata/hari untuk wisnus rata-rata < Rp. 500.000/hari dengan nilai

pembelanjaan: makan minum (26%), akomodasi (14,29%), cenderamata (16,74%)

dan transportasi (13,81%) (Sulistyo, 2008)

Gambar 1.2 OTDW DIY Gambar 1.3: Kompossisi
pengeluaran wisatawan DIY

Sumber: (Seminar Analisis Pasar Wisatawan Kota Yogyakarta. Contributed byDimas Ari Sulistyo
Saturday, 13 December 2008)

Dari data diatas dapat kita lihat industri kerajinan Yogyakarta mendapatkan

porsi tersendiri dari total pengeluaran wisatawan yang datang ke kota ini, ini
dikarenakan karena produk-produk kerajinan Yogyakarta memiliki keunikan dan

sukar ditiru sehingga wisatawan bukan hanya ingin sekedar belanja, tetapi juga

penasaran ingin mengetahui bagaimana proses pembuatan barang dari hasil

kreatifitas masyarakat Yogyakarta

Dalam rangka lebih meningkatkan daya tarik wisatawan yang akan

berkunjung ke Yogyakarta, maka dibuuhkan sarana bagi para pengrajin untuk
memproduksi, memasarkan produk dengan suasana yang lebih rekreatif sehingga
tidak ada lagi stigma yang mengatakan pusat industri yang selalu merusak

lingkungan karena menghasilkan sampah (limbah padat)

 



1.2.3 Permasalahan Sampah dan Potensi sampah sebagai Bahan

Baku Industri Kerajinan di Yogyakarta

Yogyakarta menghasilkan tidak kurang dari 250 ton sampah setiap harinya

dan diperkirakan TPSA seluas 12,5 hektar di daerh piyungan akan penuh pada

tahun 2011, (Kompas, 2007) ini berarti kita harus mempersiapkan diri untuk

menghadapi laju produksi sampah ini dengan reuse, reduce, recycle agar usia TPSA

kita bisa lebih panjang dan memberikan nilai plus dalam bidang energi, lingkungan

dan serta bidang ekonomi.Sebilan puluh persen (90%) sampah/limbah merupakan

sampah rumah tangga dengan perbandingan 74% merupakan sampah organik dan

26% merupakan sampah anorganik dan sampah berbahaya (Syaifulah, 2008)

Dari data diatas, 26% sampah yang dihasilkan adalah sampah anorganik,

dan posisi sampah yang biasa di daur ulang berada disini, ini berarti jika setiap hari

yugyakarta menghasilkan 250 ton sampah, sekitar 60 ton bisa dijadikan komoditi
yang murah untuk diolah menjadi barang yang memiliki nilai ekonomi yang tinggi

Daripada sampah dijadikan sebagai musuh yang selalu di basmi yang pada

akhirnya juga akan berdampak buruk pada lingkungan pada proses

pemusnahannya, lebih baik limbah limbah ini dijadikan sesuatu yang bermamfaat
dengan mengelolanya dengan sentuhan-sentuhan kreatif akan menghasilkan
sesuatu barang yang menarik dan memiliki nilai ekonomis lebih seperti
pemamfaatan kertas menjadi kotak tissue, kain perca yang dimamfaatkan menjadi
seprei atau bed cover, botol bekas menjadi lampu hias, plastic dan gabus di kelola
menjadi pot bunga, kerang jadi souvenir.dll

1.2.4. Peran Penting Desain Interior Ruang Display Dalam Proses
Pemasaran Produk Kerajinan

Proses pemasaran merupakan proses pendistribusian produk dari produsen ke
konsumen, Dalam hal pemasaran terdapat beberapa hal yang menyebabkan

mengapa desain interior terutama teknik display yang menunjang menjadi sangat
penting bahkan dapat menjadi keunggulan kompetitif bagi sebuah metoda
pemasaran produk kerajianan, yaitu:

 



1.2.4.1 Desain Interior Ruang Display yang Tepat Merupakan Daya Tarik

Tersendiri bagi Pengunjung

Tujuan berbelanja tidaklah murni untuk memenuhi dan membeli kebutuhan

semata. Adanya kebutuhan psikologi yang sifatnya irasional (selain kebutuhan

fungsional). Berbelanja adalah aktivitas yang memiliki beberapa fungsi, misalnya

untuk melepaskan diri dari rutinitas, mempelajari trend baru, kegiatan fisik, sensory

stimulation ( kegiatan cuci mata), sosialisasi dan bermasyarakat, serta simbol status

dan otoritas.

Dalam kegiatan belanja yang didasari kegiatan cuci mata, desain interior

pemasaran dapat membantu membentuk arah maupun durasi perhatian konsumen,

sehingga dapat meningkatkan kemungkinan pembelian, sehingga di sini desain

interior ruang display untuk fungsi pemasaran berfungsi sebagai salah satu stimuli.

Suasana dan desain interior yang tepat dapat mendorong konsumen untuk

mengunjungi suatu tempat belanja. (Kusumowidagdo, 2005 ). Adapun komponen-

komponen ruang yang dapat membentuk suasana dan kenyamanan suatu ruang

display adalah warna, textur, teknik penyajian barang, dimensi ruang,

pencahayaan,dll

1.2.4.2 Desain Interior Ruang Display Dapat Mengundang Reaksi Emosi
Pengunjung

Seperti halnya toko, desain dan suasana ruang display seperti telah

dibuktikan dalam penelitian (Donovan dan Rossiter, 1982 dalam kusmowidagdo

2005) mempengaruhi keadaan emosi pengunjung. Keadaan emosional akan

membuat dua perasaan yang dominan yaitu perasaan senang dan membangkitkan

keinginan, baik yang muncul dari psikologikal set ataupun keinginan yang bersifat

mendadak (impulse). Kondisi ruang dapat mempengaruhi keadaan emosi konsumen

yang menyebabkan meningkatnya atau menurunnya pembelian. Lebih lanjut, dalam

berbagai penelitian serupa, juga terbukti positif dapat meningkatkan keadaan

emosional yang selanjutnya berpengaruh terhadap perilaku belanja pengunjung
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Gambar 1.4 : Pengaruh suasana ruang terhadap perilaku pengunjung (Donovan dan
Rossiter, 1982 dalam astrid kusmowidagdo

1.2.4.3. Peran Penting Desain Ruang Produksi yang Interaktif untuk

Mengetahui Proses Produksi Sebagai Bagian dalam menjawab

keingintahuan Wisatawan

Produk kerajinan tidak bisa lepas dari pariwisata, karena wisatawan akan

mencari produk kerajinan setempat sebagai barang cenderamata.

Kehadiran wisatawan selain untuk berwisata, diharapkan sekaligus menjadi pembeli

bagi produk kerajinan, sehingga keberadaan mereka mampu mengangkat

kehidupan para perajin di Indonesia.

Pariwisata secara sosiolosis, terdiri atas 3 interaksi, yaitu interaksi bisnis,

interaksi politik, dan interaksi kultural ( sunaryo 2003 dalam Mohammad taufiq.A

2008). Dalam dimensi interaksi kultural, dimungkinkan adanya pertemuan antara

dua atau lebih warga dari pendukung unsur kebudayaan yang berbeda. Pertemuan

unu mengakibatkan saling sentuh, saling pengaruh dan saling memperkuat,

sehingga memungkinkan terbentuknya suatu kebudayaan baru tanpa mengabaikan

interaksi bisnis dan politik.

 



Kegiatan budaya seperti tari, musik, drama dan teater, ekspresi gratis, seni

pahat, seni lukis dan kerajinan, bercerita, puisi dan fiksi, juga disebut kesenian

merupakan salah satu alat dalam interaksi/ bersosialisasi (Skjorten, 2001). Proses

dalam membuat kerajinan merupakan salah satu bagian dalam sebuah atraksi

budaya yang dapat membangun interaksi sosial dan bermasyarakat pengunjung /

wisatawan dan pengrajin, kegiatan akan menjadi nilai tambahan dalam memenuhi

bagian dari hasrat belanja pengunjung / wisatawan dalam bersosialisasi.

Interaksi kultural yang terjalin dengan baik, lebih terbuka dan memperlihatkan

proses produksi kerajinan tangan ( hand made) dapat mejadi daya tarik tersendiri

bagi wisatawan terutama wisatawan mancanegara.f Fanzuri ,2009)

Dengan berpijak pada pembangunan sarana baru yang mampu menunjang

sektor industri,pariwisata dan lingkungan ini,maka dipili lah sentra industri kerajinan

dari limbah sebagai sarana rekreasi alternatif bagi para wisatawan

Pembangunan sentra industri kerajinan ini sangat potensial untuk di

kembangkan karena :

1.Sebagai sentra industri yang menyediakan tempat bagi para pengrajin untuk

memproduksi barang-barang kerajinan dan memasarkannya

2.Pengunjung dapat berekreasi dengan melihat para pengrajin melakukan

aktifitasnya serta dapat ikut terjun langsung untuk belajar membuat karya

dari bahan baku limbah ini

3Dapat meminimalisir jumlah limbah sehingga berwawasan lingkungan

Dari beberapa pemaparan di atas.di butuhkan suatu ruang-ruang produksi

secara kelompok besar dan terintegrasi dan memiliki daya tarik rekreatif agar hasil

produksinya bisa di pasarkan lebih luas,tidak sebatas pada kelompok-kelompok

rumah tangga.

 



1.3 RUMUSAN PERMASALAHAN

1.3.1 Permasalahan Umum

Bangaimana konsep merancang pusat industri kerajinan sampah
daur ulang di yogyakarta yang mendukung proses produksi dan

pemasaran

1.3.2 Permasalahan Khusus

Bagaimana konsep merancang ruang display yang mendukung
aspek visual dan membangun interaksi pada ruang produksi

1.4 TUJUAN DAN SASARAN

1.4.1 Tujuan

Merancang pusat industri kerajinan sampah daur ulang di yogyakarta
yang mendukung proses produksi dan pemasaran

1.4.2 Sasaran

Bagaimana konsep merancang ruang display yang mendukung
aspek visual dan membangun interaksi pada ruang produksi

1.5 LINGKUP PEMBAHASAN

Pembahasan dibatasi pada masalah-masalah arsitektural yang meliputi
aspek penmpilan eksterior bangunan, aspek tata ruang luar dan dalam, sirkulasi,
dimensi ruang, kebutuhan ruang, program ruang, interaksi antar pengguna
bangunan (pengunjung, produsen dan pemasar),serta visualisasi yang baik pada
ruang display
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1.6 IDENTIFIKASI PROJECT

1.6.1 LOKASI PROJECT
Berada di antara 3 jalan,yaitu:

- jl mentri supeno

- jl.vetran

- jl.gelagah

umbulharjo kota yogyakarta.

BAGIAN UTARA

Gambar 1.5: Petasite dan Kondisi sekitar site
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• Lokasi dipilih di wilayah kota yogyakarta agar mudah di akses

bagi wisatawan

• Lingkungan umbulharjo merupakan kawasan central rata-rata
yang dekat dari magnet-magnet parwisata yogyakarta sepertii
parang tritis,keraton dan perambanan

• Merupakan kawasan ramai ( bekas terminal lama) karena dapat
berhubungan lansung dengan terminal giwangan dan berada di
jalan arteri (di jl.mentri supeno dan jl.vetran)

• Ubulharjo merupakan daerah yang memiliki banyak industri.baik
dari indusri kecil sapai industri menengah.serta dekat dengan

kawasan industri kerajinan perak ( kotagede) yang sudah banyak

di kenal

• Pemilihan lokasi di kawasan umbulharjo akan sangat
memudahkan bagi pengunjung karena dekat dari terminal
giwangan dan memudahkan bagi para pengrajin.karena
berbatasan dengan kabupaten bantul yang sudah dikenal dengan

kerajinannya

1.6.2 Penjelasan Pusat Industri Kerajinan Sampah Padat Daur Ulang di
Yogyakarta

Pusat Kerajinan Sampah Daur Ulang merupakan pusat industri kerajinan
tangan yang tergolong industri sederhana namun berkelompok dalam suatu
kawasan untuk memproduksi dan memasarkan berbagai jenis kerajinan dimana
sampah sebgai bahan baku utama.

Pusat industri yang dikemas dalam bentuk rekreasi edukatif yang dapat
menarik pengunjung dimana tersedianya ruang display pameran dan penjualan
barang-barang kerajinan.pengunjung sekaligus dapat belajar dan melihat secara
lagsung proses pebuatanya sehingga akan memberikan pengalaman tersendiri bagi
pengunjung

12

 



Bahan baku sampah digunakan sebagai komoditi utama, karena selain

murah dan mudah didapatjuga dapat mengjarkan kepada masyarakat bagaimana

cara meminimalisir sampah dan mengubahnya menjadi sesuatu yang bermamfaat

1.6.3 Fungsi Pusat Kerajinan Sampah Padat Daur Ulang di Yogyakarta

Mewadahi beberapa fungsi antara lain:

1. Fungsi produksi

Menyediakan sarana produksi barang kerajinan dari berbagai jenis

sampah daur ulang yang dibagi dalam bebrapa kelompok,diantaranya:

o kelompok sampah kertas

o kelompok sampah logam

o kelompok sampah alam dan tumbuhan

o kelompok sampah plastic

o kelompok sampah textile

o kelompok sampah pecah belah

2. Fungsi rekreasi

Menawarkan bentuk rekreasi melalui penyajian barang dengan display

yang baik dari segi visual dan rekreasi pendidikan dimana pengunjung

dapat berinteraksi langsung dengan pengrajin dan pemasar,baik untuk

keperluan belanja maupun hanya sekedar belajar langsung cara dan

proses pembuatan barang kerajinan dari bahan sampah tersebut

3. fungsi pemasaran

fungsi pemasaran untuk menarik pengunjung dengan tersedianya

display-display barang kerajinan dengan konsep pameran yang menarik
dari segi visual.sehingga menimbulkan pencitraan ruang display yang

menarik untuk memperhatikan detil-detil produk kerajinan sampai

wisatawan tertarik untuk membelinya.

 



4. Fungsi pendidikan

Merupakan wadah yang berfungsi sebagai sarana belajar bagi

pengunjung tentang bagaimana cara mengolah sampah dengan baik dan

belajar membuat barang kerajinan

1.6. Karakteristik Kegiatan Pusat Industri Kerajinan Sampah Padat

Daur Ulang di Yogyakarta

Pusat industri kerajinan dari sampah daur ulang merupakan suatu

pusat produksi barang kerajinan yang bernilai rekreasi dan dituntut untuk

menciptakan suasana belanja yang rekreatif bagi wisatawan melalui aspek

visual dan interaksi sehingga dapat memperlancar roda

ekonomi,meminimalisir sampahjuga sebagai sarana wisata minat khusus

Aspek-aspek yang diperlukan sebagai sarana penunjang

produksi,pemasaran dan rekreasi adalah harus memperhatikan hal-hal

sebagai berikut:

1.6.3.1 Berdasarkan Jenis Aktifitas

a) Kelompok aktifitas gersifat prifat

o Pemilahan bahan baku

o Kegiatan manajemen dan pengelolaan

o Kegiatan bongkar muat bahan baku

o Kegiatan servis,meliputi perawatan.perbaikan dan pengadaan

sisitim utilitas pada bangunan

b). Kelompok aktifitas bersifat publik

o display dan pemasaran

o produksi dan - finishing

o persiapan dan pengerjaan

o jual beli produk kerajinan

o restoran

o pelatihan

o pementasan dan atraksi budaya
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1.6.3.2 Berdasarkan Aspek Pengguna

A. Pengunjung

1.Pengunjung dengan tujuan rekreasi

Pengunjung yang memiliki tujuan untuk rekreasi merupakan

aktifitas untuk mencari sarana hiburan berupa rekreasi visual dan

secara tidak langsung akan mempromosikan barang dan

memberikan ilmu pengetahuan berupa cara mengolah sampah

dengan adanya pusat industri ini

Pengunjung dengan tujuan melihat tontonan atraksi budaya yang

sekaligus akan menjadi magnet agar pengujung datang ke pusat

industri ini

2.Pengunjung dengan tujuan beli barang dan order

Adalah pengunjung yang datang memang untuk mencari dan

membeli barang yang di inginkan ( terencana) Pengunjung yang

mengorder dalam jumjah banyak

3. Pengunjung dengan tujuan tertentu

Meliputi pengunjung yang datang secara berkelompok.biasanya

kegiatan yang dilakukan oleh sekolah sekolah dalam rangka

rekreasi sambil belajar atau Cuma sekedar shoping

B. Pengrajin

Merupakan produsen kerajinan dalam skala kecil dengan kapasitas
produksi kecil dan peralatan yang digunakan masih sederhana .Berbeda
pada pengrajin pada umumya,pengunjung pada pusat industri kerajinan
sampah daur ulang ini memiliki porsi dan kesempatan bertemu dan
erinteraksi langsung dengan para pengunjung karena ini akan menjadi daya

pikat tersendiri

Pengrajin yang diwadahi berupa pengrajin dari kota yogyakarta
maupun dari luar kota yogyakarta seperti sleman,bantul,kulonprogo dan

gunungkidul
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C. Pemasar

pemasar merupakan sekelompok orang yang memasarkan dan

mempromosikan produk kerajinannya.klompok pemasar dikategorikan

kedalam 2 kategori yaitu kelompok pemasar setempat dan kelompok

pemasar yang melakukan sub.

• Kelompok pemasar setempat

Yaitu pengrajin stempat yang memproduksi barang dan

memasarkannya di pusat kerajinan sampah daur ulang ini

• Kelompok sub

Yaitu kelompok pemasar yang memproduksi barang diluar dan

hanya menitipkan barang untuk di promosikan dan dipasarkan di

kawasan pusat industri kerajinan sampah daur ulag Ini

D. Pengelola

"Adalah sekelompok orang yang mengelola.memfasilitasi dan

melayani semua kegiatan di pusat industri kerajinan sampah daur ulang

ini,pembagiannya adalah sebagai berikut:

• pengelola bagian produksi

pegelola yang mengurusi segala aktifitas produksi mulai dari

bahan didatangkan,pendistribusian sampai pada

hubungannya dengan pengunjung

• pengelola bagian pemasaran

pengelola yang mengurusi segala jenis proses pemasaran

barang hasil kerajinan

• pengelola bagian pengunjung dan managemen

merupakan mengelola yang mengurusi pengunjung dan

mengelola keberlangsungan pusat industri kerajinan sampah

daur ulang
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BAB 2

LANDASAN TEORI DAN KAJIAN PUSTAKA

2.1 PARIWISATA DIY

Pariwisata adalah suatu perjalanan yang dilakukan untuk sementarawaktu

dari suatu tempat ke tempat lain dengan maksud bukan untuk mencari nafkah di

tempat yang dikunjungi, tetapi semata-mata untuk menikmati perjalanan tersebut

guna rekreasi dan tamasya dan untuk memenuhi keinginan yang beraneka ragam.4

Wisata adalah kegiatan perjalanan atau sebagian dari kegiatan tersebut yang

dilakukan secara suka rela serta bersifat sementara untuk menikmati obyek dan

daya tarik wisata. (Tim Penyusun CV.Trimatra, 2005)

2.1.1 Anatomi Pariwisata DIY

Dalam dunia pariwisata, terutama pariwisata terutama pariwisata DIY, terdapat 3

komponen utama yang harus dibenahi yaitu: Pelaku wisata, Atraksi/ Produk

pariwisata, dan managemen pariwisata (Ir.H. Hastuti saptorini MA)

1. Pelaku wisata ( Wisatawan)

Pengertian wisatawan adalah orang yang melakukan kegiatan wisata.

Wisatawan dapat dibedakan menurut sifatnya, yaitu:

A . Wisatawan Modern Idealis. Wisatawan yang sangat menaruh minat pada

budaya multi nasional serta eksplorasi alam secara individual.

B. Wisatawan Modern Materalis. Wisatawan dengan golongan Hedonisme

mencari kesenangan) secara berkelompok.

C. Wisatawan Tradisional Idealis. Wisatawan yang menaruh minat pada

kehidupan sosial budaya yang bersifat tradisional dan sangat

menghargaii sentuhan alam yang tidak terialu tercampur oleh arus

modemisasi.

D. Wisatawan Tradisional Materalis. Wisatawan yang berpandangan

konvensional, mempertimbangkan keterjangkauan, kemurahan dan

keamanan.

Wisatawan dapat pula dibedakan menurut motivasi kedatangannya, yakni:
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• Wisatawan bisnis adalah orang yang menghadiri konvesi atau

eksibisi.

• Wisatawan khusus adalah wisatawan yang khusus atau spesifik

dengan tujuan khusus petualangan dan Iain-Iain.

• Wisatawan berlibur dengan tujuan bersenang-senang dan berlibur.

• Wisata Waktu Luang (Leisure-Time), adalah kunjungan wisata yang

memanfaatkan waktu luang mereka untuk kegiatan penyegaran

kembali (

rekreasi ). Dengan demikian kegiatan-kegiatan yang mereka lakukan

bercorak sekedar menyenangkan dan memuaskan hati, hal ini

menyangkut hobby atau kesenangan, misalnya camping, mendaki

gunung, dan Iain-Iain.

• Wisata Budaya (Cultural-Tourism), adalah kunjungan wisatawan

yang melakukan kegiatan-kegiatan yang lebih menekankan aspek

keterkaitan dengan kebudayaan dalam arti luas. Diantaranya yang

dapat dikemukakan adalah kunjungan mempelajari nilai arkeologis

tertentu, upacara ritual tertentu pada candi-candi dan tempat keramat

dan menikmati suguhan-suguhan prosesi kesenian dan tradisi

setempat.

• Wisata Olah Raga (Sport-Tourism), adalah kunjungan wisatawan

yang mengandung unsur kegiatan olah raga didalamnya, dan bisa

dikaitkan dengan wisata aktif.

• Wisata Kesehatan (Health-Tourism), adalah kunjungan wisatawan

yang mempunyai tujuan untuk masalah pengupayaan kesehatan

kembali.

• Wisata Pertemuan (Convention-Tourism), adalah kunjungan

wisatawan yang dimaksudkan untuk menghadiri acara pertemuan

seperti konverensi, seminar, dan lain -lain.

Wisatawan Yogyakarta terbagi menjadi dua yaitu wisatawan nusantara dan

wisatawan mancanegara. Wisatawan yang datang dalam jumlah besar atau
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rombongan, juga ada yang datang bersama keluarga. Wisatawan yang berkunjung
ke daerah tujuan wisata dapat dibedakan menjadi tiga macam, yaitu:

o Wisatawan. Pelaku dalam katagori wisatawan adalah pelaku yang

kepentingannya ke kawasan cukup diharapkan paling banyak menggunakan
obyek-obyek wisata terutama pada hari-hari libur atau senggang.

Mayoritas wisatawan yang datang ke jogja adalah anak muda berusia 20-24
tahun (17%) diikuti dengan remaja (abg) sebanyak 14% dengan pengeluaran
rata-rata 500.000 per hari. Adapun pembagian alokasi besaran

pengeluarannya dapat dilihat pada table:

Tabel 2.1 pengeluaran wisatawan DIY

JENIS PENGELUARAN
BESAR

PENGELUARAN

Makan dan minum 26%

Akomdasi 14,29%

Cinderamata 16,74%

Transportasi 13,81

UntukRata-rata pengeluaran 500.000

Sumber: Dimas Ari Sulistyo 2008 Seminar Analisis Pasar Wisatawan Kota
Yogyakarta.

Adapun pembegian pola belanjanya adalah sebagai berikut:
Tabel 2.2: prsentase rata-rata belanja wisatawan Yogyakarta

JENIS BELANJA

RATA- RATA

PENGELUARAN

Kerajinan Rotan, kayu dan

bambu
12%

Perak 26%

Batik 36%

Kermik 3%

Leaather 8%

Lukisan 10%

19

 



Iain-Iain 5%

Sumber: Atlas regional dinas PU 2001

Pelaku umum Wisatawan dapat dibagi menjadi beberapa kelompok , karena

sifatnya dapat membedakan jenis kegiatannya, yaitu :

•Kelompok Anak-anak Pelaku dikatagorikan berusia antara 2-10

tahun.

Dalam kegiatan wisata biasanya masih ditemani orang tuanya. Lebih

banyak pada kegiatan permainan.

• Kelompok Remaja. Pelaku dikatagorikan berusia anatara 11-20

tahun. Kelompok ini biasanya datang secara berombongan. Kegiatan

yang dilakukan bersifat ramai-ramai atau hura-hura, tidak serius dan

berpetualang.

• Kelompok Dewasa. Pelaku dikatagorikan berusia antara 21-40 tahun.

Kegiatan wisatanya sudah merupakan kebutuhan, umpamanya untuk

melepas lelah, mengendurkan urat syaraf dari ketegangan kerja,

menyalurkan hobi, dan Iain-Iain. Biasanya kegiatan ini dilakukan

bersamasama teman dan keluarga.

• Peneliti. Pelaku kegiatan ini dikatagorikan antara kelompok remaja dan

orangtua tetapi sifat kunjungan ke obyek wisatanya akan berbeda. Aktifitas

kegiatan wisatanya lebih banyak ditujukan untuk melakukan penelitian

tentang segala sesuatu yang berhubungan dengan obyek wisata tersebut.

• Penduduk . Pelaku kegiatan ini adalah masyarakat setempat yang memang

mempunyai mata pencaharian terkait dengan daerah tujuan wisata atau

merupakan subyek pengataman wisatawan.

2.1.2 Obyek Pariwisata Yogyakarta

Kota Yogyakarta sebagai salah satu destinasi pariwisata mempunyai peran

sebagai kota perjuangan, kota pelajar, kota wisata serta kota budaya yang didukung

oleh panoramanya yang indah, telah mengangkat Kota Yogyakarta sebagai daerah

yang menarik untuk dikunjungi. Dalam Laporan Akhir Pendataan dan Pemetaan
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Potensi Budaya Pariwisata tahun 2002 oleh Baparda DIY diketahui bahwa terdapat

potensi pariwisata berdasarkan jenisnya sebagai berikut:

• Wisata budaya dan heritage, yaitu wisata yang menyajikan produk

produk bersejarah dan atraksi kebudayaan seperti benteng

vredeburg, atraksi tari, taman sari, candi, kraton dsb.

• Wisata Pendidikan, yaitu wisata yang bertujuan memperkanalkan

eksistensi Yogyakarta sebagai kota pendidikan seperti kampus

UGM.UNYdanUII

• Wisata belanja, Wisata yang mnyajikan produk-produk dan atraksi

proses khas Yogyakarta seperti Malioboro dan Pasar kerajinan

Gabusan

• Wisata alam yaitu wisata yang menyajikan panorama alam

Yogyakarta seperti pantai parang tritis dan Kaliurang

• Wisata minat khusus, yaitu Wisata yang menyediakan keunikan-

keunikan tertentu dan spesifik berdasarkan minat dan kebutuhan

wisatawan seperti Kebun binatang, Museum biologi, kebun plasma

pisang, purawisata, dll

Macam dan bentuk pariwisata menurut maksud dan tujuannya ada

beberapa macam

- Pleasure Tourism, adalah pariwisata untuk menikmati suasana segar,

mengendorkan ketegangan saraf, menikmati keindahan alam.

- Recreation Tourism, adalah pariwisata yang memanfaatkan hari-hari libur

untuk beristirahat dan memulihkan kesehatan jasmani dan rohani.

- Sport Tourism, adalah kegiatan menonton big sport event maupun untuk

berlatih dan mempraktekkan sendiri.

- Culture Tourism, pariwisata yang berkaitan dengan kebudayaan dan

rejiusitas.

- Specific Tourism, pariwisata yang berkaitan dengan minat khusus.

- Preservation Tourism, pariwisata yang berkaitan dengan revitalisasi

bangunan dan suasana masa lalu.
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Unsur-unsur yang terlibat dalam industri pariwisata meliputi hal-hal
sebagai berikut:

• Akomodasi, tempat bagi seseorang untuk tinggal sementara.
• Jasa boga atau restoran, industri jasa di bidang penyelenggaraan makan

dan minum yang dikelola secara komersial.
. Transportasi atau jasa angkutan, industri usaha jasa yang bergerak dalam

bidang angkutan laut dan udara.

• Atraksi wisata, kegiatan wisata yang dapat menarik perhatian wisatawan

atau pengunjung.

. Cinderamata (souvenir), benda yang dijadikan kenang-kenangan dibawa
oleh wisatawan pada saat kembali ke tempatasal.

• Biro perjalanan, badan usaha pelayanan semua proses perjalanan
seseorang dari berangkat hingga kembali.

KES1MPULAN:

Dari beberapa data karakter obyek wisata di Yogyakarta diatas, pusat
keajinan sampah daur ulang memiliki criteria sebagai berikut:

1. Termasuk kedalam wisata belanja yang menyajikan atraksi dan produk

kerajinan

2. Mayoritas pengguna/pengunjung yang datang masuk kedalam kategori
transisi antara remaja dan dewasa yang memiiki kebiasaan berupa:

- Tidak serius

- Berpetualang ( mencari pengalaman)

- Mengendurkan urat saraf

- Biasanya datang bersama teman atau keluarga

2.1.3 Manageman

Pengelola Pariwisata dapat didefenisikan sebagai wadah bagi
pengembangan kebudayaan, penyampaian informasi kebudayaan, serta tempat
pelestarian nilai-nilai dan benda-benda kebudayaan serta pariwisata. Pengelola
Pariwisata Yogyakarta merupakan fasilitas umum yang berfungsi sebagai:
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• Pengelola dan promosi pariwisata Yogyakarta yang dilengkapi fasilitas
multimedia tentang tempat wisata di Yogyakarta

• Pusat studi seni budaya dan pariwisata yang mengemban misi
pelestarian dan pengembangan seni budaya Yogyakarta dengan
didukung fasilitas yang dibutuhkan seperti perpustakaan dan
pertunjukan budaya.

• Fasilitator bagi masyarakat umum yang menjadi tempat interaksi
sosial antara masyarakat setempat dengan pendatang/wisatawan
sehingga dapat mengembangkan semangat kesatuan sebagai rakyat

Indonesia

• Tempat bertanya bagi masyarakat Yogyakarta dan wisatawan yang

berkunjung

ke Yogyakarta

Menurut Drs.Wing Haryono.M.Ed.dalam bukunya Rekreasi dan Entertanment
bahwa ada beberapa faktor yang harus dipenuhi demi kelangsungan suatu obyek

wisata, yaitu:

1. Faktor sesuatu yang bisa dilihat (to see) hal ini dapat berupa obyek
dan atraksi wisata yang memiliki tingkat keunikan tertentu dan khusus
serta obyek atau atraksi yang bersifat entertanment.

2. Faktor adanya sesuatu yang dapat dilakukan (to do ) hal ini dapat
berupa fasilitas rekreasi yang melibatkan para wisatawan

3. Faktor adanya sesuatu yang dapat di beli atau di peroleh (to buy to
shop/to get),hal ini dapat berupa cindera mata.keperluan
umum.penukaran uang,pos dan telfon

4. Faktor adanya sesuatu wadah untuk menginap dan atau beristirahat (
to stay/to refresh) hal ini dapat berupa fasilitas akomodasi dan
peristirahatan (tempat nongkrong)

5. Faktor adanya sesuatu untuk dimakan,diminum,dan penyegaran

kembali (to eat)hal ini dapat berupa restaurant dan bar.
6. To learn merupakan faktor tambahan dari suatu kawasan rekreasi

industri alternatif,sehingga pengunjung tidak hanya datang dan
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mencuci mata/refreshing,tetapi pengunjung juga padat pelajaran dari

sini

2.2 TINJAUAN TENTANG INDUSTRI KERAJINAN SAMPAH DAUR

ULANG

2.2.1. Definisi dan Pengertian Industri

Industri adalah suatu usaha atau kegiatan pengolahan bahan mentah atau

barang setengah jadi menjadi barang jadi barang jadi yang memiliki nilai tambah
untuk mendapatkan keuntungan. Usaha perakitan atau assembling dan juga

reparasi adalah bagian dari industri. Hasil industri tidak hanya berupa barang, tetapi
juga dalam bentuk jasa.( Kamus besar bahasa indonesia dalam Wikipedia.or.id)

2.2.2 Industri Kerajinan

• Hal yang berkaitan dengan buatan tangan.

• Usaha yang berterusan penuh semangat ketekunan, kecekalan,

kegigihan,dedikasi dan berdaya maju dalam melakukan sesuatu

perkara. (www.wikipedia.org)

• Barang yang dihasilkan melalui ketrampilan tangan (seperti tikar,

anyaman,dan sebagainya).

• Perusahaan (kecil) yang membuat barang-barang sederhana, biasa

mengandung unsur seni

2.2.3 Kerajinan Sampah Daur Ulang

Kerajinan sampah daur ulang merupakan suatu proses pembuatan
keterampilan tangan dengan menggunakan bahan baku utama dari sampah (
Kamus besar bahasa indonesia) .Dalam membuat suatu produk kerajinan sampah

daur ulang,pengrajin ditantang bagaimana memamfaatkan dan mengolah bahan
baku yang memiliki bentuk,ukuran,dan warna yang tidak seragam sehingga
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membutuhkan kreatifitas yang tinggi dan keampuan untuk memamfaatkan barang

yang tidak berguna oleh kebanyakan masyarakat,

Adapun jenis-jenis kelompok sampah dan produk yang dapat dihasilkan adalah

sebagai berikut:

tabel 2.3: penggolongan limbah daur ulang dan pemamfaatannya menjadi barang kerajinan

NO. Jenis

Sampah
Macam Sampah Produk yang dihasilkan

1

Sampah alam

akar tumbuhan

kerang-kerangan
biji-bijian
tumbuhan

furnitur

hiasan/souvenir

kertas

2
Sampah kaca

- botol

bola lampu

lampu hias

3

Sampah textil

- kain perca - seprei/bed cover
- sapu tangan
- kain lap
-keset

4
Sampah logam

- kaleng bekas - aneka souvenir

5

Sampah kertas

- tempat tisyu

6

Sampah plastik

aneka hiasan dan souvenir
tas plastik

Sumber: http:/Aivww.ftsl. itb.ac. id

Pada pusat industri kerajinan sampah daur ulang, ada dua hal yang akan
dikaji secara untuk keberiangsungan pusat industri tersebut, yaitu kegiatan prodiksi
dan kegiatan pemasaran

2.2.4 Proses Produksi Kerajinan Sampah Daur Ulang

Secara umum,proses pembuatan barang kerajinan dari sampah daur

ulang ini sangat sederhana dan pengerjaannya semua dilakukan dengan

tenaga manusia ( hand made) untuk menjaga orisinalitas dan kekhasan

produknya,adapun tahapan-tahapannya sbb:
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1. Tahap pembersihan dan pelunakan bahan

Tahap pembersihan ini merupakan tahap awal dimana bahan-bahan

yang baru didapat dari pemulung dan sudah dipilah untuk di

bersihkan.Untuk tahap pembersihan awal,hampir semua jenis sampah

yang akan diolah menjadi sebuah produk kerajinan harus melalui tahap

ini untuk menghilangkan sisa kotoran ataupun bau. Alat yang digunakan

cukup sederhana yaitu,baskom,ember,sikat,dll

Untuk tahap pelunakan, hanya sampah-sampah tertentu saja yang

melelui tahap ini, bisalnya kaca, logam dan kertas. Alat yang digunakan

berupa mesin pelebur

Gambar 2.1: Proses pembersihan sampah

Sumber: www. tabloidnova.com/files/article/photo/11050...

Tahap Penyortiran Awal

Tahap penyortiran awal merupakan proses pemilahan dan pemisahan

sampah berdasarkan jenis,ukuran dan kualitas bahan baku. Pada tahap

ini, dilakukan untuk memudahkan dalam nantinya dalam proses

perangkaian.Tidak ada alat khusus tang digunakan dalam tahap ini

Gambar 2.2: Proses pemilahan sampah

Sumber: www.tabloidnova. com/files/article/photo/11050.
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3. Tahap Pengeringan Awal

Proses pengeringan awal merupakan proses pengeringan pada
bahan baku terutama pada sampah kertas daur ulang dan sampah dari

alam agar terbebas dari pembusukan dan bau.Tahap ini biasanya
dilakukan seelah bahan baku dicuci dan dikelompokkan berdasarkan

ukuran. Adapun kelompok sampah yang memerlukan proses
pengeringan yang lama dan tempat yang banyak biasanya samph-
sampah dari sisa tumbuhan atau makhluk hidup.

Gambar 2.3 : Proses Pengeringan sampah

Sumber: mht!http://ester-journey.blogspot.com/2009_03_01_archive.html

4. Tahap Pengerjaan

Tahap Pengerjaan merupakan tahap terpenting dimana
bahan di rakit mulai dari penghalusan, pembentukan, dan

perangkaian. Bagian ini merupakan inti dari proses pembuatan
kerajinan.dan pada proses inilah biasanya para wisatawan tertarik
untuk berkecimpung didalamnya. Adapun peralatan yang biasa
digunakan yaitu mesinjahit,pahat,las,kompresor,palu,lem,dll

Gambar 2.4: Proses perangkaian sampah menjadi produk kerajinan
Sumber: mhtlhttpJ/ester-journey.blogspot.com/2009_03_01_archive.html
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5. Tahap Finishing

Tahap finishing merupakan proses pengerjaan atau proses akhir

dalam membuat suatu baranng kerajinan sampah daur ulang seperti

pengecatan/pewaraan dan penambahan hiasan. Pada tahapan ini,

biasanya bahan-bahan kerajinan yang sudah dirangkai mulai dipadukan

dengan material bahn lain agar memiliki penampilan dan daya tahan

yang lebih baik. Adapun alat yang biasa digunakan berupa kuas untuk

mengecat.mesin jahit.mesin penghalus,dll

Gambar 2.5: Proses finishing produk

Sumber: mht!http://ester-journey.blogspot.com/2009_03_01_archive.html

Tahap Pengeringan Akhir

Tahap pengeringan akhir merupakan proses pengeringan produk

kerajinan setelah dilakukan pengecatan/pewarnaan dan finishing.Pada

bagian ini, dibutuhkan ruang terbuka yang cukup luas untuk menampung

produk-produk yang dikeringkan. Pada tahap pengeringan ini, ada 2
metode pengeringan yang dapat dilakukan yaitu dengan pengeringan

langsung dibawah sinar matahari dan peneringan dengan menggunakan

alat pengering

Tahap Penyortiran Akhir dan Quality Control

Tahap penyortiran akhir dan quality control merupakan proses

pemilahan produk berdasarkan ukuran,fungsi,karakter bahannya,serta

layak tidaknya suatu produk untuk dipasarkan. Barang/produk yang layak
akan langsung dipasarkan ke pengecer atau show room, sedangkan

produk yang dianggap tidak layak akan diproses ulang
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Gambar 2.6: Proses penyortiranproduk kerajinan sampah daur ulang

Sumber: Indosiar.com2009 - PTINDOSIAR VISUAL MANDIRI Tbk

**

PFNGeRJAAN PFRANIjKAIAN

FWKFflMMMNWR fWtfHWG

PCNvomrmw Mam
WMaMUPrfOKINM

CiMSHIN

stage:

Gambar2.7 .diagram proses umum produksi kerajinan sampah daurulang

Proses diatas merupakan proses umum dari proses pembuatan

secara umum yang sering dilakukan,namun dari berbagai jenis bahan

sampah yang di olah memiliki karakter pengolahan yang berbeda-beda

tergantung jenisnya.adapun pengelompokan proses pembutan produk

kerajinan berdasarhan jenis sampahnya yaitu:

a. Proses Kelompok Sampah jenis Plastik

Pengelompokan proses sampah jenis plastik karena periakuan dalam

memproses bahan tersebut untuk menjadi sebuah produk kerainan memiliki

kesamaan. Sampah plastik memiliki karakter yang mudah meleleh tapi uga

mudah dientuk bila dipanaskan.dan bila diproduksi menjadi sebuah produk

kerajinan,kurang memiliki nilai estetis yang tinggi. Adapun yang termasuk

dalam kelompok sampah ini misalnya plastik bungkus makanan,plastik

pecahan bekas peralatan atau mainan
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Gambar 2.8 .diagam alur proses pembuatan kerajinan dan sampah plastik

b. Proses Kelompok Sampah jenis Kertas

Kelompok ini merupakan pengelompokan kelompok sampah kertas,

yang termasuk dalam kelompok ini seperti sampah bekas kertas koran dan

kertas-kertas bekas lain yang diolah menjadi produk kertas baru,kemudian

dibuatk produk kerajinan sepertikotak tissu dan kotak pensil.
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Gambar 2.9:diagam alurproses pembuatan kerajinan darisampah kertas
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c. Proses Kelompok Sampah Alam

Kelompok ini merupakan pengelompokan kelompok sampah alam

karena emiliki periakuan proses yang hampir sama terutama pada proses

preparing stagenya, sampah alam biasanya memeriukan pengeringan yang

lebih dibanding kelompok sampah lain, yang termasuk dalam kelompok ini

seperti sampah daun kering,sampah kayu bekas,sampah biji-bijian,pasir.dll
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SETE-Ah DIOLAH BUT^'- PROSES
PENVLCIAN SEPERTI KERAJNAN EROS

DIG CI LNTJK ^'EWeERS.HKAS

BE^AS 3EKAS PROSES PENGERJAAN

Gambar 2.10 :diagam alurproses pembuatan kerajinan dan sampah alam
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d. Proses Kelompok Sampah jenis Textil

Pengelompokan sampah tekstil dilakukan berdasarkan periakuan

pada bahan pada proses pembuatannya. Sampah dari sisa industri textil

biasanya hanya dititik beratkan pada procecing stegenya dimana terjadi

proses penyatuan pola dan perangkaian menjadi barang kerajinan. Yang

termasuk dalam kelompok sampah textil seperti sampah dari hasil industri

pakaian/garmen

KATEGORI

BAHAN BAKU

SAMPAH TEXTIL

LU

O

CO

O
z

on
<
Q.
LU
CC
Q.

LU

o
<
H
GO

o

?
I
00

- PNYORTIRAN
-AAAN SAM.

_•:•' _AI- SERCASAKKAf,

D"N --.A-iA-AEH BAHAN

• PEMOTONGAN

DNGEERDASARKA

:-.' VANC Dl NC NK/

• PEMBERIAN HIASAN

P_AS'IK VANG SUDAH Dl RANG*

D PADUKAN DENGAN HIASAN DA

BAHAN YANG SERBEDA

- PERANGKAIAN TAHAP AWAL
KA^N Di RANC<A SESUA' r,O.A >,ANG
Dl NGiNKAN

PERANGKAIAN TAHAP AKHIR

SETELAh D RANGKA DAN bERSEN"DK

SEBUAH LEMBARAfJ BESAR VANG

EiERPO-A. iARULAH Dl -AHIT UN'LK

DI&EN'DK Iv'ENjADI rROIXK AK-I:R

SE-'ERT; <a n LAP BED COvER.DLL

Gambar 2.11 :diagam alurproses pembuatan kerajinan dan sampah TEXTIL
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e. Proses Kelompok Sampah jenis Kaca

Pengelompokan proses berdasarkan periakuan kaca karena sebelum

diolah,sebahagian kaca harus di oven sebelum dijadikan barang kerajinan

dan butuh kehati-hatian dalam mengolahnya.

KATEGORI

BAHAN BAKU

SAMPAH KACA

LU

o

CO

O

<
a.
tu

on

LU

O

co

O
z

co
LU

o
o
on
a.

LU

O

CO

o

X
co

z

-PELEBURAN

SEBAHAG AN SAMPAH KASA HARUS Dl

OVEN '200 DERAJAD CELC .,S ARAB -.A
AKAN D

BE NT OIK ULANG

PEMBENTUKAN PERANGKAIAN

SE~ELA--< DI^ANASKAN KACA DIBEN~uK fjk '
SES_AI KEINGINAN

- PEMBERIAN HIASAN

PRODUK YANG SUDAH D RANGKA.I
Dl PADUKAN DEMGAN HIASAN DARI

3AHAN YANG BERBCDA

I R h I
t I i—> 1 t-'

(I II

-PNDINGINAN

SAf/PAf I PANAS YANG ~ELA.a DLEBUR
DAN D RANGKAI DQiNCINKAN KEIOBALi

ALAT OVEN PEMANAS DAN PEND NGIN

Gambar2.12 :diagam alurproses pembuatan kerajinan darisampah kaca

34

 



f. Proses Kelompok Sampah jenis logam

Sampah logam dikelompokkan menjadi satu karena memiliki karakter bahan

dan perlakuan yang sama pada terhadap proses pembuatan menjadi barang

kerajinan

KATEGORI

BAHAN BAKU

SAMPAH LOGAM

UJ

O

o
z

<
Q.
UJ
QC

UJ

O
<

O
z

X
CO

z

u.

PENYORTIRAN

SAMPAH LOGAM DARi SISAMINUMAN
DAN BEKAS ONDERDiL DI PILAH
TERGANTUNG KETEBALAN DAN
JENIS LOGAMNVA

PEMOTONGAN

LDGAM E<AS f/iNUMAN DARI 5AHAN
ALUM-MUM D' POTONG SES'J»Y POLA
DAN 3EN-UK APA YANG AKAN C B^AT

PEMBERIAN HIASAN

PRODUK VANG SUDAH D- RANGKAI
DI PADUKAN DENGAN HIASAN DAR
BAHAN YANG BERBEDA

PERANGKAIAN

L.OCA?,' LOGAM EERA.' _A\iGijNC
DRANCK'V VENwADI M NIATLR DAN
SOUVENIR 3-hRNLAI SEN! DENGAN
PEMAD'JAN POLANYA YANG R~M.IT GA\
UN IK j

- PERANGKAIAN

LOGAM VANG S JCA!~ D-POTONG
POTONG D RANGKA VENJADI ilASAN
SEPERTI SURUNG f.'-RAK

-PEWARNAAN "*"
UNTuK MENGURANGI KARAT PA.OA _GG/
DI BERI CAT.-DIWARNA! AGAR "ERL "'-'
LEElHMENARiK

Gambar 2.13 :diagam alurproses pembuatan kerajinan dari sampah logam
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2.2.5 Terciptanya Interaksi Sosial Pada Proses Produksi

2.2.5.1 Tentang Interaksi

Gillin & Gillin dalam (Widuri, 2008) mengungkapkan bahwa interaksi

merupakan hubungan-hubungan sosial yang dinamis yang menyangkut antara

orang-orang perorangan, antara kelompok-kelompok manusia. Apabila dua orang

bertemu, di sinilah interaksi soaial akan terjadi..

2.2.5.2 Aspek Interaksi Sosial

Aspek-aspek yang terjadi dalam proses interaksi sosial adalah komunikasi

proses persepsi, proses belajar, proses pengalaman dan frame of references. Di

dalam komunikasi, interaksi sosial mengikutsertakan pengaruh dua arah yang saling

mempengaruhi dan saling dipengaruhi.

2.2.5.3 Syarat Terjadinya Interaksi Sosial

Syarat terjadinya interaksi sosial didsari oleh 2 aspek yaitu, kontak sosial dan

komunikasi. Kontak berasal dari bahasa latin Con atau cum(yang berarti bersama-

sama) dan tango(menyentuh). Jadi kontak diartikan secara harfiah adalah bersama-

sama menyentuh. Dalam gejala sosial cakupannya menjadi lebih luas, tidak saja

sama-sama menyentuh dalam arti secara fisik, tetapi juga hubungan yang tanpa

menyentuh. (Widuri,2008)

Kontak sosial juga dapat bersifat primer atau sekunder. Primer dimana

individu tang terlibat bertemu langsung (face to face), sedangkan sekunder berarti

melalui media tertentu. Layanan pengunjung, layanan sirkulasi bahkan layanan meja

informasi memungkinkan terjadinya kontak yang bersifat primer. Sementara kontak.

sekunder bisa dilakukan melalui telepon, surat tercatat atau E-mail yang menjadi

trend media saat ini.
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Komunikasi dalam kontak sosial merupakan proses di mana tiap pihak

menggunakan simbol-simbol dengan cara-cara tersendiri. Dalam proses komunikasi

ini akan terjadi aktivitas yang dapat bersifat verbal maupun tindakan-tindakan.

2.2.5.4 Jarak Interaksi

Satu dari penelitian awal tentang observasi terhadap pengaruh kondisi situasi

dan perbedaan individual yang bervariasi dalam prilaku spasial dikemukakan oleh

Edward T.hall ( 1963,1966).Dia mengaakan bahwa orang amerika menggunakan

satu dari 4 zona pibadi dalam interaksinya dengan orang lain,tergantung dari situasi

dan kondisi yang dihadapinya.Zona yang dpakai tergantung dari dari hubungan kita

dengan orang lain dan aktivitas yang kita lakukan.Keempat zona tersebut

dipresentasikan dalam jarak-jarak fisik yang disebut juga sebagai jarak proksimik (

kedekatan),yaitu:jarak intimjarak pribadijarak sosialjarak publik yang bervariasi

dalam hal kualitas dan kuantitas stimulasi

Tabel 2.8: Jarak interksi dan kulitas sensohk yang dihasilkan

HUBUNGAN DAN AKTIFITAS

YANG SESUAI
KUALITAS SENSORIK

JARAK Kontak intim ( hubungan Peningkatan kewaspadaan input

INTIM seksual, kenyamanan kontak sensor:sentuhan mengambil alih

( 0-0,45m) badan)dan olahraga fisik (gulat vokalisasi verbal sebagai bentuk

komunikasi

Input sensor sedikit lebih waspada

JARAK Kontak antara teman dekatjuga daripada jarak intim,pandangan normal

PRIBADI interaksi setiap hari dengan dan menyajikan feedback

(0,45-1,2m) kenalan spesifik:komunikasi verbal ketimbang

sentuhan

Kontak yang tidak pribadi dan Input sensor minimakpandangan

JARAK kontak bisnis kurang spesifik ketmbang jarak

SOSIAL pribadi:suara normal ( audibel 6m)

(1,2-3,6m) dipertahankan:tidak memungkinkan

sentuhan
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JARAK Kontak formal antar individu ( Tidak ada input sensortidak ada visual

PUBLIK aktor,politikus) dengan publik spesifik

( > 3,6 m)

Sumber:Psikologi Arsitektur

Begitu banyak penelitian tentang jarak proksemik lainnya yang telah

dilakukan,yang penting untuk dicatat adalah bahwa keempat jarak yang diuraikan

diatas dapat dibagi menjadi 2 sub fase pada masing-masing jaraknya.sbb:

• Jarak intim

o fase dekat ( 0-15 cm): perlinungan dan kasih sayang,pandangan

tidak tajam.suara tidak perlu

o fase jauh ( 15-45cm): jarak sentuh,tidak layak di muka

umum,pandangan terdistorsi,bau tercium,suara rendah berbisik.

• Jarak pribadi

o fase dekat (0,45-0,75m): mempengaruhi perasaan.pandangan

terganggu.fokus lelah.textur jelas

o fase jauh ( 0,75 - 1,2m) :pebicaraan soal pribadi,pandangan

baik,suara jelas/perlahan.

• Jarak sosial

o fase jauh ( 2,1-3,6m):melihat diri,formalitas.

o Fase dekat (1,2-2,1m): dominasi dan kerjasama

• Jarak Publio

o Fase jauh ( > 7,5m):tokoh dengan massanya

o Fase dekat (3,6-7,5m):belum saling kenal

2.2.5.5 Konsekuensi Jarak yang Tidak Sesuai

Albert dan Dabbs( 1970) menyatakan atribusi dan perasaan negatif

akan timbal jira seorang komunikator dan subyeknya berada pada jarak

kurang atau lebih dari 1,5 meter,suatu jarak yang sesuai untuk kontak

interpersonal ( misalnya pada jarak 0,6m atau 4,6m).komhunikator bahkan

dianggap sebagai ahli pada jarak tersebut. Dabbs (1971) menemukan bahwa
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seorang komunikator persuasif yang jaraknya terialu dekat justru

menyebabkan subyek merasa tertekan.tak ramah,terganggu dibandingkan

jika mlakukannya pada jarak yang sesuai.

Ketika interaksi diakukan pada jarak-jarak yang tidak sesuai,maka hal

ini akan memungkinkan terjadinya invasi ruang personal sehingga

mendorong kearah rendahnya interaksi,anggapan yang negatif dan perilaku

konpensasi.

2.2.5.6 Pola Kegiatan dan Interksi pada Proses Produksi

Dari bebrapa survey terdapat bebrapa bentuk pola kegiatan/ dalam

proses produksi kerajinan dari sampah daur ulang, diantaranya

adalah:

1. Pola linear

Pola linear merupakan pola dimana posisi pengrajin yang

tertata secara teratur dengan meja kerja, pada saat

pengerjaan kerena bebrapa pengerjaan dapat dilakukan

dalam satu tempat

Gambar 2.14: pola kerja linear

Dengan Pola seperti ini, komunikasi antar pengrajin sangat

kuat dan serius, intensitas produktifitas berjalan cepat namun

menimbulkan kejenuhan karena posisi kerja yang

membosankan.
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2. Pola acak/menyebar

Pola acak merupakan pola dimana posisi kerja menyebar

mengikuti posisi bahan baku dan posisi alat karena tidak

dapat dikerjakan dalam satu tempat

Biasanya pola ini digunakan apabila pengerjaan memeriukan

alat khusus dan volume benda yang digarap cukup besar

Gambar 2.15: pola kerjamenyebar/acak

3. Pola terpusat

Pola terpusat merupakan pola kerja dimana bahan baku

dijadikan sebagai sentral, dan posisi pengrajin mengelilingi bahan

baku. Pada umumnya, konfigurasi pola ini diakukan secara lesehan

dengan tingkat keseriusan keraja sedang. Komunikasi dan interaksi

antar pengrajin berjalan dengan baik

Para pengrajin dengan posisi terpusat mengikuti arah bahan

baku secara berkelompok dengan jumlah 3-6 oranag pekerja

diolah

Gambar 2.16: pola kerja terpusat
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4. Pola perorangan

Pola perorangan merupakan pola posisi kerja dimana masing-masing

pengrajin mendapatkan meja sendiri meskipun dengan pengerjaan yang sama

dengan yang lainnya. Pola ini biasanya digunakan pada kerajinan yang

membutuhkan proses produksi cepat.

Dengan pola kerja individu seperti ini, komunikasi tidak berjalan

sebagaimana pola terpusat yang berkelompok, merkipun jumlah pengrajinnya bisa

lebih banyak, namun intensitas interaksi tidak berjalan begitu baik
KFIOMPOK

JtNiS PfcKEH.JAAN

Pengrajin

Meja kerja

Gambar 2.17: Pola kerja individu

2.3 PRODUK KERAJINAN SAMPAH DAUR ULANG

Pembagian kelompok produk kerajinan sampah daur ulang dibagi

berdasarkan volume dan fungsi barang

o Berdasarkan volume produk

1. Produk Kecil

Produk yang masuk dalam kategori produk kecil adalah produk dengan

volume barang < 0,45m2, biasanya berupa manik-

manik,kalung,hiasan,pigura,tepat korek.tempat tissuejam meja dan

souvenir
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Gambar 2.18 :jenis-jenis kerajinan kecil

2.Produk Sedang

Produk sedang volume ukuran ukuran 0,45 - 1m2

Biasanya berupa tas dan periengkapan rumah tangga

Untuk produk berukuran sedang,hampir semua jenis

bahan sampah dapat di buat dengan ukuran yang

masuk dalam katgori ini

Gambar 2.19: jenis kerajinan sedang

3.Produk Besar

Produk dengan ukuran volume diatas 1 m2 biasanya

berupa barang dekor dan furniture

Gambar 2.20 Jenis kerajinan besar
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o Berdasarkan fungsi produk

1.Master Pice

Merupakan barang unggulan dan dibuat secara special

dengan harga yang sangat tinggi atau bahkan tidak diperjual

belikan

2. Fungsi aksesoris

Barang produk kerajinan yang biasa dipakai sebagai aksesoris

tubuh seperti kalung,cincin,gelang,gantungn

kunci,tas,seprei,dll

3.Periengkapan rumah tangga

Biasanya berupa tempat tisyu,kotak pensil.seprei dari kain

perca.dll

4.Fungsi dekorasi

Biasanya berupa hiasan seperti vas bunga,furniture dll

5. Fungsi sandang

Biasanya berupa jaket dari sampah/limbah kulit

Gambar2.21 Jenis-jenis kerajinan menurut fungsi

Berdasarkan karakter warna produk

Produk kerajinan sampah daur ulang rata-rata memeiliki warna yang

kompleks dengan paduan warna yang bervariasi. Nmun dari segala karakter

warna tersebut dapat digologkan kedalam 3 kelompok kategori yang

didasarkan pada warna yang dominant pada produk tersebut. Yaitu produk

dengan karakter warna cerah yang dominant, produk dengan karakter warna

gelap yang dominant dan produk dengan karakter warna campuran
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a. Produk warna cerah/ terang

Produk warna cerah / terang merupakan produk-produk kerajinan

yang memliki karakter warna cerah yang dominant seperti warna

merah, orange, dan kuning. Produk yang memliki karakter warna

ini biasanya banyak ditemuka pada produk kerajinan sampah

dengan bahan baku utama dari sampah plastic dan sampah

kertas

Gambar 2.22: produk kerajinan warna cerah

Sumber: mhtml:file://D:\TA\green productionMimbah plastik\mantap.mht!http://ester

journey.blogspot.com/2009_03_01_archive.html

b. Produk warna gelap

Produk warna gelap merupakan produk-produk kerajinan yang

memliki karakter warna gelap dan berat yang dominant seperti

warna hitam, ungu coklat dan warna netral yang diberi campuran

warna hitam

Gambar 2.23 : produk kerajinan warna gelap

Sumber: mhtml:file://D:\TA\green productionMimbah plastik\mantap.mht!http://ester

journey,blogspot. com/2009_03_01_archive. html
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c. Produk warna campuran

Produk kerajinan warna campuran yaitu produk dengan perbandingan

antara warna terang dan gelapnya seimbang sehingga tidak trlihat adanya

dominasi warna baik itu ke arah gelap maupun ke arah terang.

/' !l

Gambar 2.24 : contoh produk produk kerajinan warna campuran

Sumber: http://esterjourney.blogspot.com/2009_03_01_archive.html

2.4 PEMASARAN PRODUK KERAJINAN SAMPAH DAUR ULANG

Proses Pemasaran adalah suatu proses sosial dan manajerial di mana

individu dan kelompok mendapatkan kebutuhan dan keinginan mereka dengan

menciptakan, menawarkan dan bertukar sesuatu yang bernilai satu sama lain. Pada

industri kecil, khususnya yang bergerak dibidang pengolahan sampah daur ulang,

emasaran hasil kerajinan biasanya dilakukan dengan 2 cara yaitu:

• Langsung: 1.Pemasaran dilakukan dirumah tempat bekerja,yaitu

membuat kerajinan sambil menual dan memasarkan

tempat pengrajin bekerja

3 Pemasaran dilakukan melalui toko-toko souvenir dan

pedagang-pedagang produk hasil kerajinan

• Tidak langsung:Pemasaran melalui kontak dagang ( agen) atau

dilakukan lewat pemerintah setempat ( RT,RW dan

Departemen Perindustrian dan Perdagangan)

Di yogyakarta, proses promosi dan pemasaran hasil kerajinan berbahan baku

sampah hanya dilakukan di rumah-rumah penduduk dan melalui agen ( RT/RW)

yang paling banyak di daerah cokrodiningratan dan jetisharjo yang sebagian besar

warganya memproduksi sendiri produk kerajinan sampah ini dan memasarkan
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sendiri di rumah masing-masing.namun ada juga yang menyerahkannya ke kepala

RW untuk dipasarkan,di sinilah terjadi kontak perdagangan antara pemesan dan

pemasar

Gambar 2.25: cara display/pemasaran warga

Sumber: Media Elektronik

2.4.1 Proses pemasaran secara langung

Pemasaran secara langsung merupakan proses pemasaran dimana

pembeli membeli barang langsung dari pengrain. Pemasaran model seperti

ini, pengrajin dan pembeli dapat bertatap muka dan berkomunikasi secara

langsung

PENGRAJIN -• PEMBELI/EXPORTIR

REJECT
PRODUCT

Gambar 2.26 : diagram proses pemasaran secara langsung

Sumber.tugas akhir Arsitektur pusat kerajinan bambu Amir AH Nahdi 2006)

Kelebihan dan Kekurangan

o Stock terbatas apabila pembelian borongan (terbatas)

o Pemesan yang mendadak dengan jumlah yang sangat banyak

mengakibatkan kualitas produk kurang sempurna karena

keterbatasan waktu dan dapat menurunkan selera konsumen

karena produk tidak sesuai standard kualitas yang diinginkan
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o Harga produk kerajinan lebih murah

o Produk monoton belum ada perubahan karena kurang

mengetahui selera konsumen

o Pengiriman diatur oleh eksportir

2.4.2 Pemasaran secara tidak langsng

Pemasaran secara tidak langsung merupakan proses pemasaran

dengan melibatkan agen dalam proses distribusinya. Dalam pemasaran

seperti ini, pengrajin dan pembeli dihubungkan oleh seorang agen/perantara

PENGRAJIN

| Gambar 2.27 :diagram proses
perantara pemasaran secara tidak langsung

(AGEN) ^ » »

| Sumber.tugas akhir Arsitektur pusat

,. ..• + kerajinan bambu Amir AHNahdi
~-PSNNgU ' EKSPORTIR

2006)*•

t

REJECT PRODUCT

Kelebihan dan kekurangan :

o Agen tidak mampu apabila menerima pesanan dalam jumlah

yang banyak dan mendadak atau melebihi stock yang sudah

ada, dan bila mampu, kualitas produk kurang sempurna

karena ketrbatasan waktu dan dapat menurunkan selera

konsumen karena produk tidak sesuai dengan standard

kualitas (reject product)

o Harga lebih mahal

o Sering terjadi persaingan antara perantara

o Pengiriman diatur oleh agen

o Produk monoton belum ada perubahan,karena kurang

mengetahui selera pasar.Agen perlu adanya pembinaan dan
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pemberian informasi tentang selera konsumen yang selalu

menginginkan perubahan.

Dari sistem pemasaran tersebut, terdapat banyak kendala-kendala yang
dihadapi untuk promosi, pemasaran dan pengembangan kerajinan dari sampah daur

ulang, maka perlu adanya pembinaan, pemberian informasi dan pemegang stoc

yang menyeleksi kualitas ( quality cntrol), sehingga reect product dapat diketahui
sebelum di eksport.

1 PENGRAJIN

• PENGRAJIN r>l AGEN/PERANTARA
T

PEMBELI

I PENGRAJIN
PEMBINAAN DM
QUALITY CONTROL EXPORTIR

PENGRAJIN •-•» AGEN/PERANTARA
PENGECER/PEDAGANG

* I
PENGRAJIN I

Gambar 2.28: diagram proses pemasaran dengan quality control

Sumber.tugas akhir Arsitekturpusat kerajinan bambu AmirAli Nahdi 2006)

Bagian kuality kontrol menerima keinginan pembeli, dan eksportir yang

kemudian diberitahukan dan memberi informasi keinginan kepada agen pengrajin

Agar kualitas produk dapat mengalami pengembangan dan dapat mengikuti selera

pasar. Untuk mengurangi reject produc, perlu dilakukan pembinaan dan

pengawasan teknik proses produksi, sedangkan untuk mengembangkan kreatifitas

dan keterampilan pengrajin, perlunya alatdan tempat produksi yang memadai.

2.4.3 Faktor Pendukung Aspek Pemasaran

Untuk mendukung aspek pemasaran, penyajian visual yang menarik
menjadi sesuatu yang penting untuk menarik pengunjung dan pembeli, adapun hal
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yang dibahas dalam mendukung aspek pemasaran disini yaitu dengan penyajian

visual yang menarik pada display interior dan visual penampilan luar bangunan (

eksterior)

2.4.3.1 Visual Interior

Salah satu aspek dalam menikmati suatu karya kerajinan dalam sebuah ruang

pamer adalah aspek visual agar suatu karya dapat dinikmati dari jarak tertentu, dan

aktivitas pengerjaan dapat berjalan dengan baik. Adapun parameter yang

mempengaruhi aspek visua ini antra lain,pencahayaan dan standard penerangan,

display pos, tekstur,warna

2.4.3.1.2 Stimulus Visual Interior

Dalam desain interior, sebagai lingkungan binaan, terdapat

beberapa stimulus yang akan mempengaruhi indera manusia. Dari

beberapa teori psikologi menyebutkan bahwa ada sembilan alat indera

yaitu penglihatan, pendengaran, kinestesis, vestibular, perabaan,

temperatur, rasa sakit, perasa, serta penciuman. Semua alat indera

tersebut dapat dijadikan stimulus yang dimunculkan dari sebuah objek

desain interior, manusia berinteraksi, berkomunikasi dengan ruang ( Sriti

mayang sari 2003). Berikut ini bagan interior - environment menurut Bell

(1980) dalam Sriti mayang sari (2003)

Man-made Environment

Interior Design

* Stimulus Audio

• Stimulus Visual

• Stimulus Termal

- Stimulus Raba, dl!

Gambar 2.29 : Diagram Hubungan Antara Interior dan Lingkungan
Sumber:Bell, 1980) dalam Dimensi Interior, Vol. 1, No. 2, 141 - 156, Peran Warna Pada

Interior Rumah Sakit(Sriti Mayang Sari) Desember 2003:
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Beberapa teori membuktikan bahwa dari berbagai macam stimulus yang ada,

stimulus visual mempunyai kemampuan paling dominan dalam menciptakan

sensasi. Berdasarkan kemampuan kapasitas otak menangkap informasi (stimulus),

maka dapat diperbandingkan kecepatan ragam stimulus dalam mempengaruhi

individu

Visual

Acoustics

Olfaktory
Thermal

No spectators,
Only participants y

107 bit/sec

v 106 bit/sec

/ 20 bit/sec
5 xlO3 bit/sec

Total Information

Capacity 10" bit/sec

Gambar 2.30: Kecepatan masing-masing Stimuli
Sumber:Bell, 1980) dalam Dimensi Intehor, Vol. 1, No. 2, 141 - 156, Peran Warna Pada

Interior Rumah Sakit(Snti Mayang Sari) Desember 2003

Stimulus visual dalam terminologi desain mempunyai spektrum yang teramat

luas. Elemen-elemen desain yang dapat dikategorikan ke dalam stimulus visual

antara lain warna, iluminasi, bentuk, dan skala. Penggabungan beberapa elemen

desain dapat menghasilkan berbagai variasi stimulus visual menjadi hampir tak

terbatas.

2.4.3.1.3 Faktor yang Menentukan Kenyamanan Visual Interior Ruang

Display

Factor penentu tungkat kenyamanan ruang display merupaka komponen-

komponen ruang display yang nantinya dapat diukur untuk menentukan standard

kenyamanan visual yang diinginkan. Dalam hal ini yang dibahas adalh komponen

visual seperti warna, cahaya, standard penerangan, jarak pandang, pola dan textur

a. Cahaya dan Standard Penerangan

Dalam suatu ruang interior, baik tidaknya suatu penataan ruang dan

benda yang dipajang didalamnya sangat bergantung pada 2 hal yaitu
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cahaya dan standard penerangan. Cahaya akan memberikan stimulus

visual pada pengamat untuk mengenali kualitas suatu benda,sedangkan

standard penerangan raung akan mempengaruhi tingakat kenyamanan

dan kualitas visual.

b. Pencahayaan

Cahaya merupakan komponen visual utama yang digunakan untuk

mengenali bentuk.textur dan gelombang-gelombang yang cahaya yang
memungkinkan kita mengenali warna sebuah benda pamer.

Pada ruang pameran seperti museum atau monumen harus dilakukan

secara benar.penggunaan cahaya alami harus diperhatikan akibat-

akibatnya,karena benda-benda organik tertentu yang ada di ruang pamer
mungkin tidak akan tahan akan intensitas cahaya dan radiasi tertentu

pada batas di atas daya tahan.maka perlu ada penghalang terhadap
cahaya yang masuk

Penggunaan cahaya buatan juga harus di atur dan di kontrol agar
tidak terjadi kerusakan oleh faktor cahaya dengan alat pengukuran
disebut lux meter

Perngaturan cahaya juga tidak boleh mengganggu pengunjung.tetapi
justru harus memberi daya tarik dari aspek visualnya.lampu TL untuk
obyek-obyek peka cahaya.letaknya kurang leih 40 cm.( pedoman teknis
pembuatan sarana pameran museum,Jakarta 1993/1994)

Tabel 2.4 : Intensitas penerangan pada benda-benda koleksi

KRITERIA BENDA

1 an organik:batu,keramik,benda-benda dari kaca.tembikar baia
putih

2. Organik : benda-benda dari kayu.kulit bambu ( kurang peka
terhadap cahaya)

Benda benda yang peka terhadap cahaya:lukisan,barang-
barang cetakan.textil

(Sumber .pedoman tata pameran museum)

lux

-Bebas dari

ukuran cahaya

150

50
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Dari beberapa pengelompolkan diatas, dapat disimpulkan bahwa demi

tercapainya sistem/tata cahaya yang baik dari ruang display barang kerajinan, maka

harus dikelompokkan berdasarka jenis bendanya dan tingkat kepekaannya terhadap
cahaya, karena produk-produk kerajinan dari sampah daur ulang memiliki bentuk,

variasi, bahan dan tingkat kepekaan yang berbeda-beda pula.

c. Standard Penerangan Bangunan Industri dan Bangunan
Komersial

Kualitas penerangan yang harus dan layak disediakan dalam suatu

ruangan ditentukan oleh kelompok kegiatan ( YB Mangunwijaya, pengantar
fisika bangunan, 1994)

Menurut aktifitas penggunaan ruangan.dapat dikelompokkan menjadi:
1. Kerja halus sekali, pekerjaan cermat terus menerus, seperti

mengambar detail kacil

2. Kerja halus,pekerjaan cermat dengan konsentrasi cukup tinggi
3. Kerja sedang, pekerjaan tanpa konsentrasi yang besar dan pelaku,

seperti pekerjaan kayu

4. kerja besar, pekerjaan dimana detil-detil yang besar harus dikenal,
seperti pada gudang.

Tabel 2.5 :kekuatan penerangan

AKTIFITAS

Kerja halus sekali
Kerja halus

Kerja sedang
Kerja kasar

KEKUATAN PENERANGAN
MINIMAL E ( Lux)

300

150

80

40

(Sumber: YB Mangunwijaya, Pengantar Fisika Bangunan,1994)
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Secara detail, dalam pedoman standar penerangan pada kawasan industri

dikelmpokkan kedalam 3 zona dengan kegiatan yang berbeda yaitu zona

pencahayaan umum utuk visual sederhana, Zona pencahaan umum untuk interior,
dan pencahayaan tambahan untuk visual yang tepat

Tabel 2.6 : kebutuhan tingkat penerangan berdasarkan jenis kegiatan
Zona tempat

Pencahayaan Umum
untuk ruangan dan area
yang jarang digunakan

dan/atau tugas-tugas atau
visual sederhana

Pencahayaan umum
untuk interior

Pencahayaan tambahan
setempat untuk tugas

visual yang tepat

Tingkat

penerangan (

lux)

20

50

70

100

150

200

300

450

1500

3000

Contoh area kegiatan

Layanan penerangan yang minimum pada

area sirkulasi luar ruangan pertokoan di

daerah terbuka, halaman tempat

penyimpanan

Tempat pejalan kaki dan paggung

Ruang boiler

Halaman terfo, ruang tungku, dll

Area sirkulasi di industri, pertokoan dan

ruang penyimpanan

Layanan penerangan yang

minimumdalam tugas

Meja, mesin kerja ukuran sedang, industri
makanan dan minman, industri kimia

dasar,kegiatan membaca dan membuat

arsip

Gantungan baju, pemeriksaan, kantor

untuk menggambar, tugas mengambar
kritis

Pekerjaan mesin diatas meja yang sangat
halus, perakitan presisi kecil yang rumit

Pekerjaan berpresisi dan rinci sekali,
misal instrumen

yang sangat kecil, pembuatan jamtangan,
pengukiran

Sumber:Pedoman Efisiensi Energi untuk Industh di Asia •
www, enerqyefficiencvasia. org
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Pada bangunan komersial terutama yang berbasis pertokoan pameran ada
3 jenis pencahayaan yang dapat digunakan yaitu lampu neon, lampu neonkompak
dan lampu halogen, untuk lebih lengkapnya dapa dilihat pada tabel

Tabel 2.7. Karakteristik Kinerja Pencahayaan (Luminous) dari Lumineryang Umum
Digunakan

Jenis Lampu

-ampu pilar

lampu Neon

Lampu Neon Kompak
•: C'FL i

Merkuri tekaiiau tiusai
•:H?MV;

Lampu haloger.

Sodium tekauar. tinssi
•:HPSViSOX

Sodium tekaaar. readaa
•LPSV. SOX

I. u in Watt

Kisaian Rata-lata

14

46-6C

40-"C

1S04

<?"-i:i

lvi-r 150

Incleks

Perubahan

Warna

3aik iekali

Lapii.ni -.\ .r.t
vans baik

Sausat Baik

Cukup

Bail; Sekali

Cukiip

3uruk

Penerapan

Rumal'. resroran.

penerar.gar. uimmi.

peiierar.gar. danuat

Kar.tor. pertokonr.
l'.imaa sakit. nur.ah

Hotel pertokoan. nunan.
kniitor

Penerar.gar. uiav.m di
pnbrik. garasi. tempat
parki: mobil penerangan
berlebikaa ;,i;ia,i: teraae

Peraga. per.erangan
berlebihan arena

pameran. area koa^nuk^i

Per.erar.gan maum cli
pabrik. g-.id.ma
peiierar.gar. salar.

Jalaa raya. terowonsan.
kanal. penerangan j.il.m

Imui (Jain)

icoo

GOOO-lCOvC

:C00-40C0

(K'OC-iViOC

600C-1.

Sumber. (Pedoman Efisiensi Energi untuk Industri di Asia - www.energyefficiencyasia.org)
d. Jarak Pandang

Melalui proses akomodasi,mekanisme mata manusia akan secara otomatis
memustkan mata tersebut atas display pada jarak yang dibutuhkan.sebagian besar
sumber menempatkan jarak minimal seseorang hingga ke display sebesar antara
33-40,6 cm,:jarak optimal antara 45,7-55,9cm,dan jarak maksimal 71,7 sampai
73,7cm.( Julius Panero dan Martin Zelnik,Dimensi manusia dan ruang interior 1979).
Namun,harus diperhatikan bahwa rentang yang disebutkan tadi merupakan
perkiraan dan bervariasi sesuai besar materi display serta pencahayannya.
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^ - -- -

Gambar 2.31: daerah visual dalam bidang horizhontal dan vertical
( sumber: Dimensi manusia dan ruang interior)

Dapat disimpulkan bahwa Jarak pandang untuk ruang pamer,harus sesuai
dengan sudut pandang mata,yaitu 27-30 derajad keatas dan 27-30 derajad ke
bawah.untuk kenyamanan visual pengujung ( dikutip dari data arsitek jilid 2,Ernst
Neufert, 1993 dan Human Dimention and Interior Space)

Gambar 2.32: Jarak kenyamanan visual terhadap benda pamer
Sumber: Human dimention and interior space
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e. Warna

Warna merupakan salah satu stimulus visual dalam lingkungan binaan.

Secara psikologis warna mempunyai pengaruh kuat terhadap suasana hati dan

emosi manusia. Secara fisik sensasi-sensasi dapat dibentuk dari wama-warna yang

ada (Pile, 1995). Dalam konteks tersebut, pengalaman tentang warna dalam ruang

akan lebih cepat dan lebih langsung direspon pengguna ruang daripada pengalaman

tentang bentuk (Osviankina, Maria Rickers Oleh sriti Mayangsari Peran Warna Pada

Interior Rumah Sakit Dimensi Interior Vol.3 2003)

e.1 Faktor yang Mempengaruhi Sensasi Warna

Mata dan cahaya merupakan 2 komponen penting untuk

melihat wujud warna dimana gelombang tertentu memasuki mata

sehingga terbebtuklah yang dinamakan sensasi warna

Dalam menciptakan sensasi warna dalam interior ruang

display, ada beberapa hal yang harus diperhatikan karena factor-

faktor ini yang akan memperngaruhi terbentuknya sessasi warna

dalam ruang sesuai yang kita inginkan, adapun factor yang
mempengaruhinya adalah

• lluminasi/pencahayaan

llumunasi atau penahayaan memiliki hubungan yang sangat
erat dalam meniptakan sensasi warna pada interior ruang display.
Permukaan benda yang berwarna akan menyerap sebagian sinar
yang jatuh di atasnya dan akan memantulkan sinar-sinar yang
wamanya sama dengan permukaan benda tersebut. Bila cahaya
terialu kuat kadang tidak sempat lagi diserap sebagian, sehingga
yang sampai di mata tidak hanya warna yang terdapat pada benda
tersebut tetapi seluruh spektrum, sehingga kemumian warna itu
berkurang.
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5000 lux
50 lux

5000 lux •
50 lux

Obyek dengan pencahayaan iluminasi yang
terialu kuat akan menyebabkan obyek tampak

keputihan dan melemahkan struasi benda
tersebut

Gambar 2.33:pengaruh iluminasi terhadap bendapamer

1Posisi obyek atau benda pamer

Posisi obyek dalam suatu ruang pamer akan berpengaruh

pada kemampuan pengamat menangkap karakter warna obyek.

Benda pamer yang memiliki posisi yang jauh dari jangkauan visual

akan memiliki pengaruh sensasi warna yang lemah dianding benda

yang lebih dekat dari jangkauan visual pengamat

PISI BENDA PAMER YANG
DEKATDARI JANGKAUAN PANDANGAN

PENGAMAT AKAN TERLIHAT SESUAI
DENGAN WARNA YANG SEBENARNYA

PISI BENDA PAMER YANG
JAUH DARI JANGKAUAN PANDANGAN

PENGAMAT AKAN MEGALAMI PENURUNAN
CORAK WARNA

Gambar 2.34: pengaruh posisi benda pamer pada layout ruang

Warna sekitar benda pamer

Warna disekitar benda pamer akan memberi efek psikologis dan
akan memberikan stimulus rangsangan pada pengamat. Warna cerah
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akan memberikan rangsangan yang lebih kuat disbanding warna

yang memiliki karakter gelap dan netral

Dimensi permukaan benda pamer

Kemempuan benda dalam mematulkan cahaya dan gelombang

warna juga dipengaruhi oleh dimensi atau volume benda pamer,

dimensi benda yang besar dengan penampang permukaan yang

lebar akan memiliki kemampuan pepamcarkan dan memantulkan

warna kepada benda maupun pengamat disekitamya

\ X

Benda dengan penampang yang lebih
oesar memiliki kemampuan memancarkan
^pektrum warna yang lebih banyak dibanding
penampang yang lebih keci!

Gambar 2.35: perbandingan volume permukaan benda dan

kemamuan memancarkan spectrum warna

Tekstur benda pamer

Tekstur atau permukaan benda pamer akan berpengaruh pada

kemampuan distribusi cahaya yang nantinya akan berpengaruh

pada sensasi warna pengamat.. karakter warna benda pamer

Jenis warna benda pamer bersamaan dengan iluminasi dapat

berubah tergantung tingkat kekuatan iluminasi yang datang, benda

dengan karakter warna yang gelap akan semakin gelap hingga

mendekati perubahan warna bila mendapat iluminasi yang gelap,

begitu juga sebaliknya

Karakter warna latar belakang benda pamer dari pengamat
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Bila melihat sebuah latar belakang yang luas, area kecil warna

dapat berubah warna dan nilainya. Warna cerah akan teriihat lebih

cerah saat berada pada latar belakang lebih gelap. Warna gelap

akan lebih gelap lagi pada latar belakang cerah .

^M^m
Gambar 2.36. Efek latarbelakang warna gelap dan terang

Sumber:(Ching, 1996)

Secara keseluruhan, factor-faktor yangdapat mempengaruhi Sensasi suatu

warna dapat dilihat dalam diagram dibawah ini

i

i

i

i
t

ILUMINASI

LAMP,. -'LAR

.•VARNA

SEKITAR BEND
PAMER

WARNA

LATAR BELAKANG
BENDA DARI

POSISI PENGAMA'

SENSASI
WARNA

DIMENSI

PERMuKAAN

BENDA PAMER

TEKSTUR

BENDA PAMER

VvARNA

BENDA PAMER

Gambar 2.37: Diagram factor penentu sensasi warna interior ruang display
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e.2 Psikologi Warna Dalam Kontex Interior

Warna merupakan unsur penting dalam desain, karena dengan warna suatu

karya desain akan mempunyai arti dan nilai lebih (added value) dari utilitas karya

tersebut. Dengan warna dapat diciptakan suasana ruang yang berkesan kuat,

menyenangkan dan sebagainya sehingga secara psikologis memberi pengaruh

emosional (Pile, 1995 dalam Osviankina, Maria Rickers Oleh sriti Mayangsari Peran

Warna Pada Interior Rumah Sakit Dimensi Interior Vol.3 2003)

Dalam hal ini, penulis mambagi psikologi warna kedalam 2 bagian yaitu

erdasarkan efek emosi yang diciptakan dalam interior, dan berdasarkan persepsi

dan pencitraan terhadap warna

a. Berdasarkan Efek Emosi yang Ditimbulkan Dalam Ruang

Dari sisi psikologi, warna mempunyai pengaruh kuat terhadap

suasana hati dan emosi manusia, membuat suasana panas atau

dingin, provokatif atau simpati, menggairahkan atau menenangkan.

Warna merupakan sebuah sensasi, dihasilkan otak dari

cahaya yang masuk melalui mata. Secara fisik sensasi-sensasi dapat

dibentuk dari warna-warna yang ada.

Ditinjau dari efeknya terhadap kejiwaan dan sifat khas yang

dimilikinya, warna dipilah dalam 2 kategori yaitu golongan warna

panas dan golongan warna dingin. Diantara keduanya ada yang

disebut warna antara atau 'intermediates'. Pada skema warna

psikologi (Bagan 6) yang diambil dari sistem lingkaran warna Oswald

dapat dilihat dengan jelas golongan warna panas berpuncak pada

warna jingga (J), dan warna dingin berpuncak pada warna biru

kehijauan (BH). Warna-warna yang dekat dengan jingga atau merah

digolongkan kepada warna panas atau hangat dan warna-warna yang

berdekatan dengan warna biru kehijauan termasuk golongan warna

dingin atau sejuk (sriti Mayangsari 2003)
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Gambar 2.38:Penggolongan Warna Berdasarkan karakter Wama

Sumbergraphic-3d.pensilwarnadesign.com

Tabel 2.8: Efek psikologis warna

KATEGORI

WARNA

TURUNAN

WARNA

EFEK

PSIKOLOGIS
EFEK TERADAP FISIK

Golongan warna

putih dan lembut

Kesan luas terhadap

ruang

Golonga Warna

Gelap

Hitam Berat Memperkecil obyek

Golongan Warna

Cerah

Merah, putih,

kuning dan

jingga

Ringan dan

menggairahkan

Memperbesar obyek

Warna Panas Golongan

merah, jingga,

Menggairahkan,

merangsang,

maju ke dekat mata,

memberikan kesan
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Warna dingin

Warna netral

dan kunng

Golongan hijau

dan biru

Ungu

Putih

Hltam

menggembirakan

dan panas

Menenangkan,

damai

Menyedihan

jarak yang lebih pendek

memberikan ilusi jarak,

akan terasa tenggelam

atau mundur

Bersih, terbuka dan terang

Berat, formal dan tidak menyenangkan

Sumber: (Pile, 1995 dan Birren, 1961 dalam Osviankina, Maria Rickers Oleh sriti Mayangsari
Peran Warna Pada Interior Rumah Sakit Dimensi Interior Vol.3 2003)

b. Berdasarkan Pemaknaan dan Penciptaan Terhadap Warna
Warna memiliki makna dan pencitraan yang bereda-beda tergantung

karakter warna, kebiasaan penggunaan warna pada momen tertentu

dan budaya setempat, beberapa warna seperti putih yang selalu
disimbolkan dengan kesucian, namun dibeberapa tempat merupakan
makna dari kematian. Contoh lain seperti warna hijau yang selalu
menjadi simbolisasi alam dan warna ungu yang memberikan makna

kebangsawanan. Untuk lebuh legkapnya dapat dilihat dari tabel

WARNA

MERAH

BIRU

Tabel 2.9 : Respon psikologis dan pencitraan terhadap warna

RESPON PSIKOLOGI

Powar, energi, kehangatan, cinta,

nafsu, agresi, bahaya

Kepercayaan.konserpatif, keamanan,

teknologi, kebersihan dan keterturan

CATATAN

Warna merah kadang berubah arti jika
dikombinasikan dengan warna lain,

merah dikombinasikan dengan hijau
akan menjadi symbol natal

Merah jika dikombinasikan dengan
putih akan mempunyai arti bahagia
pada budaya oriental

Banyak digunakan sebagai logo bank di

Amerika serikat untuk memberikan

kepercayaan
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HIJAU

Alami, sehat, keberutungan,

pembaharuan

Wama hijau tidak terialu sukses untuk

ukuran global, di China dan Prancis,

kemasan dengan warna hijau tidak

begitu mendapat sambutan, tetapi di

timur tengah warna hijau sangat disukai

KUNING

Optimis, harapan, filosofi, ketidak

jujuran, pengecut ( untuk budaya

barat), pengkhianatan.

Kuning merupakan warna keramat

dalam agama Hindu

UNGU/JINGGA

Spiritual, misteri, kebangsawanan,

transformasi, kekasaran, keangkuhan

Wama ungu merpakan warna yang

paling jarang ditemui di Alam

ORANYE
Energi, keseimbangan, kehangatan Menekankan sebuah produk yang tidak

mahal

COKLAT

Tnah/bumi, reliability, comfort, daya

tahan

Kemasan makanan di Amerika sering

memakai warna coklat dan sangat

sukses, tapi di Colombia warna coklat

untuk kemasan tidak begitu membawa

hasil

ABU-ABU
Itelek, masa depan ( millennium),

kesederhanaan, kesedihan

Abu-abu merupakan warna yang paling

gampang dilihat oleh mata

PUTIH

Kesucian, kebersihan, ketepatan,

ketidak bersalahan, steril, kematian

Di Amerika, putih melambangkan

perkawinan ( gaun pengantin), tetapi

banyak budaya timur seperti China dan

India warna putih melambangkan

kematian

HITAM

Power, seksualitas, kecanggihan,

kematian, misteri, ketakutan,

kesedihan, keanggunan

Melambangkan kematian dankesedihan

pada budaya barat, sebagai warna

kemasan, hitam melambangkan

keanggunan ( elegance), kemakmuran (

wealth) dan kecanggihan (sopiscated)

Sumber: http/Avww.toekangweb.or.id/07.tips-bentuk-warna1html

Pengaruh-pengaruh warna diatas dapat dimanfaatkan sebagai keuntungan

dalam perancangan desain interior. Ruang yang kecil akan tampak lebih besar,

bentuk ruang yang aneh akan tampak lebih proposional dengan menggunakan
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warna-warna yang dapat menimbulkan efek-efek tersebut. Warna gelap pada langit-

langit akan teriihat lebih rendah dari pada langit-langit yang sama diberi warna

ringan. Lantai dan langit-langit warna gelap dapat mengurangi penampakan tinggi

ruang dan terasa menyesakkan

f. TEXTUR

Tekstur adalah kualitas tertentu suatu permukaan sebagai akibat dari

struktur 3 dimensi ( Ching 1996).

Ada 2 jenis dasar tekstur

1. Tekstur riil

Tekstur riil adalah tekstur yang memang nyata dan dapat

dirasakan dengan sentuhan

Gambar 2.39:tekstur rill

2. Tekstur Visual

Tekstur visual merupakan tekstur yang hanya dilihat oleh mata

Gambar 2.40: Tekstur visual

Skala, Jarak pandang dan cahaya adalah factor penting yang

mempengaruhi persepsi pengunjung/pengamat erhadap tekstur

dan permukaan yang ditunjukkan.
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Skala Jarak Pandang

Textur

Cahaya

Gambar 2.41: diagram factor penentu persespsi terhadap tekstur

Beberapa bahan bangunan ada yang memiliki textur tertentu ataupun pola

warna yang siap pakai.pola pola dengan skala besar ini,dengan elemen-elemen

yang mudah dikenal memungkinkam penggabungan elemen-elemen tersebut dalam

suatu wama tertentu.

'Bila polanya berskala kecil,hanya warna yang dominant dan warna yang

terpadu saja yang akan teriihat.bila skala diperkecil lagi,misalnya dengan

memperpanjang jarak pandang,maka kontras warna yang kuat akan kehilangan

efektifitasnya.

Perubahan pada jarak penampilan akan mengubah nilai karakteristik dari

beberapa bahan-bahan alami seperti batu pualam.potongan-potongan kayu.batu

bata berwarna,dan sebagainya,bila kita lihat dari jarak dekat,kahalusan warna dan

textur akan teriihat jelas,sedangkan pada jarak sedang,yang teriihat hanya pola

tertentu saja,lain halnya bila dilihat dari jarak jauh,pola tersebut akan mengabur

dalam satu warna tertentu yang terpadu

2.4.3.2 Display Interior

Display merupakan susunan-susunan dalam toko maupun gallery yang

memberikan kemungkinan untuk dilihat. Display merupakan salah satu aspek

penting untuk menarik perhatian dan minat konsumen pada toko atau barang dan

mendorong keinginan untuk membeli melalui daya tarik penglihatan langsung.
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Gambar 2.

Sumber:'
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a digunakai

Dalam hal ini,ruang display merupakan cara yang ditempuh untuk mengngkat

pasar.oleh karena itu display toko dapat dijadikan sebagai salahsatu acuan dalam

merancang.

Dalam mengkaji teknik penggunan warna dan diplay inteior, akan dikaji dari best

practice interior craft center& gallery di UK

Craft Center & Design Gallery merupakan tempat untuk mempromosikan

berbagai macam kerajinan tangan di Inggis berupa showroom/gallery,bangunan

dirancang untuk meningkatkan kesadaran public tentang kerajinan,terutama yang

berkaitan dengan kerajinan tangan. Tujuan dari mempelajari bangunan ini adalah

untuk mengetahui bagaumana sang perancang menata ruang display barang-

barang hasil kerajinan

Gambar 2.42: fasad bangunan craft center

Sumber: www.craftcentreleeds. co. uk/.. ./gallery11

Penataan interior pada ruang pamer bangnan craft center ini dengan

membuat elevasi atau perbedaan ketinggian sehngga pandangan

kearah barang pajangan tidak akan terhalang oleh benda pajangan lain

J , V ' 2
V'\\1.

Gambar 2.43: bentuk penyajian ruang display bangunan craft center

Sumber: www.craftcentreleeds.co.uk/.../gallery11 .D

66

 



Warna yang digunakan untuk penataan ruang display berupa warna

putih.,mungkin ini ditujukan untuk memberikan kesan bersih dan elegan

pada ruangan ini,namun yang terjadi adalah barang-barang yang

dipajang kurang dapat menonjol karena rata-rata barang kerajinan yang

di pajang disini juga memiliki warna terang yang merupakan turunan dari

warna putih.

Gambar 2.44: suasana warnayang digunakan dalam interiorruang display craftcenter

Sumber:

• Benda-benda kerajinan yang berukuran kecil di pajang dengan cara

menggantung atau di masukkan kedalam kotak kacajni dimaksudkan

agar benda-beda dapat diperhatikan meskipun ukurannya kecil

Gambar 2.45: :teknikpemajangan benda-benda kecil

Sumber: www.craftcentreleeds.co.uk/.. ./galleryl 1.

2.4.3.3 Sirkulasi Interior Ruang Display

Dalam rancangan ruang display, terdapat dua jenis sirkulasi yang

biasanya digunakan dalam mengatur lay out ruang display, yaitu sirkulasi
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dengan pola geometris (straight pattern) dan sirkulasi dengan

pathwayplan, diagonal plan, curved plan, varied plan dan geometric plan..

Pola pola geometris dan lurus biasanya dipergunakan pada penjual

makanan dan toko-toko diskon, toko hardware. Pola geometris memiliki

beberapa keuntungan antara lain, efisiensi ruang, lebih banyak ruang

dialokasikan untuk produk, proses berbelanja yang lebih cepat, kontrol

persediaan dan keamanan yang lebih terjamin, dan kemudahan untuk

selfservice. Sedangkan pola campuran biasanya menimbulkan kesan

atmosfer yang lebih luwes, pebelanja akan merasa lebih rilek, konsumen

dapat menjelajahi ke arah manapun yang disuka, dan dapat

meningkatkan impulse purchase.

:..: ': * - |
i ; •' ~ • _ >-; p. •

" '• .••• 1

. .....

Straight Plan Pathway Plan Diagonal Plan

J
: ; / '•-.'. '\ '•. /' l' !

. u : .0 ' i

Cui-yed Plan Varied Plan Geomcmc Plan

Gambol 3. .Alteruabfpautaanlayoir; Ban. 19S4:44i

Gambar 2.46: Alternatif Penataan Layout

Sumber Peran Penting Perancangan Interior pada Store Based Retail ( Astrid
Kusumowidagdo) Dimensi Interior, Vol. 3, No. 1, Juni 2005
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Best practice sirkulasi ruang display

zona gerak
sirkulasi kryawan

A
SJDlSEiA^f-

R.OJSPAY LUAR

JALAN

zona sirkulas

pengunjung

Gambar 2.47.2Sirkulasi ruang display Gambar 2.48:Suasana sirkulasi ruang

display

Sumber:Dokomrntasi pribadi

Pada sirkulasi ruang display pusat kerajinan yogyakarta daldiri , karyawan

dan pengunjung langsung bertemu begitu masuk melelui pintu bagian selatan,

sedangkan bila melelui pintu utara,pengunjung dapat bebas melihat-lihat bahkan

bisa melihat ke belakang melihat proses pembuatan dengan melalui selasar

Kesimpulan : Dari bebrapa pembahasan diatas, maka diambil kesimpulan bahwa

sirkuasi yang tepat untuk digunakan dala pusat kerajinan sampah daur ulang adalah

sirkulasi campuran antara pola geometris strigh plan dengan pola pathway planagar

dapat menciptakan suasana relaks pada pengunjung

• Study Preseden

Studi kasus dapat kita bahas dari beberapa jenis tempat kerajinan yang

meproduksi barang-barang kerajinan dari sampah daur ulang dan toko-toko

kerajinan untuk memandingkan teknik display dan pemasarannya.bebrapa tempat

69

 



yang akan dibahas diantaranya toko Aneka Kerajinan Yogyakarta ( daldiri), yang

akan dijadikan sebagai pembanding dalam pusat intustri keajinan sampah daur

ulang di yogyakarta.

'Aneka Kerajinan Yogyakarta ( daldiri)

Lokasi

Lokasi took ini berada di jalan Pandean 10B Yogyakarta,lokasinya berada

di dekat terminal lama umbulharji yogyakarta sehingga cukup strategis untuk

lokasi sebuah tempat pemasaran barang-barang kerajinan.

Jenis kegiatan

Jenis kegiatan yang ada di "aneka krajinan yogya" ini antara lain adalah:

penjualan dan pemasaran barang

produksi barang krajinan

- finishing barang kerajinan yang sebelumnya di buat di daerah

piyungan

penjualan dan pemasaaran barang kerajinan titipan

Di "aneka kerajinan yogya" kegiatan produksi dan pemasaran semuanya

disatukan kedalam satu bangunan

Ruang-ruang utama

Ruang-ruang utama yang terdapat di bangunan ini adalah

a. ruang display

pada bangunan ini ruang display dibagi menjadi 2 yaitu pada again

dalam dan bagian depan (teras) yang juga digunakan sebagai area

display barang kerajinan dagangan.

• Layout ruang display

Penataan ruang display barang masih sangat

sederhana,barang masih di tata tidak teratur dan dikelompok-

elompokan sehingga pengunjung tidak bisa leluasa menikmati

arang kerajinan secara mendetail
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R.DISPLAY

R OISPAY i.tJAR

Gambar2.49:Suasana ruang display (a)

Layout ruang display (b)

Sumber:Dokomrntasi pribadi

b. Ruang karyawan

Ruang karyawan disini hanya merupakan ruangan kecil tempat
karyawan istirahat dan mendata barang jika sedang tidak ada
pengunjung

c. Ruang pimpinan/manager

Ruang yang berada di tengah-tengah ( central),ini memungkinkan
pemilik yang juga sebagai pimpinan untuk mengawasi setiap kejadian
yang terjadi di tokonya

d. Ruang finishing

Berupa ruang untuk pekerjaan akhir barang-barang kerajinan,ruangan
ini sangat sempit dan hanya terdapat peralatan mesin jahit dan
kompresor

I R.DISPLAY

Gambar 2.50:Layout hubungan antar ruang
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e.Ruang bengkel

Ruang bngkel dibangunan ini seagai tepat untuk memproduksi

berbagai barang kerajinan baik yang bahannya dari bahan bamboo

atau kayu.maupun dari bahan sampah daun pandan kering

Ruang bengkel ini dibuat terbuka dan berhubungan langsung dengan

udara luar seringga suasana didalam ruang bengkel tetap terjaga

kenyamanan termalnya

e. Ruang bahan baku

Ruang yang berada di area elakang bangunan,persis didekat ruang

bengkel agar memudahkan pencapaian dalam mengambil bahan

baku

Gambar 2.51

a) Susana ruang display dariluar

b) Suasana bengkel

c) Suasana ruang finishing

d) Ruang display etalase yang dibelakangnya merupakan r. karyawan
e) Display barang yang tidakteratur

Sumberdokumentasi pribadi
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2.4.3.4 Visual Eksterior Bangunan

Karakter penampilan bangunan suatu bangunan dengan fungsi pemasaran

memiliki pengaruh yang besar pada image store dan harus direncanakan secara

matang sehingga sebuah bangunan komersial menjadi menarik untuk dikunjungi.

Fasad bangunan diartikan sebagai penampilan eksterior dari bangunan tersebut

Adapun hal-hal yang termasuk didalamnya menurut Astrid Kusmowidago (2005)

adalah:

1. Signage

Tanda atau Penanda sebuah bangunan komersil menjadi sangat

penting Untuk menarik pengunjung agar datang melihat dan membeli

barang yang ditawarkan, Signage dapat menjadi informasi pertama yang

dilihat pengunjung terutama pengunjung dengan tujuan sensori

simulation ( cuci mata). Sehingga pengunjung dapat mengetahui produk

yang ada didalmnya yaitu produk kerajinan sampah daur ulang
yogyakarta

Keberahsilan sebuah penanda dalam memperkenalkan sesuatu

dapat dilihat dari kemempuannya untuk menjadi magnet visual dan

mengiring pengunjung masuk kedalam area inti yang ditawarkan (ruang
dsplay)

2. Pintu Masuk

Pintu masuk ( enterance) merupakan penghubung utama ( akses )

yang menghubungkan antara ruang luar dan ruang dalam. Pintu masuk

pada sebuah bangunan komersial perlu untuk dipertimbangkan karena

akan memberikan efek psikologis pada pengunjung seperti perasaan

lapang, lega dan mudah dalam pencapaian. Dari adanya efek - efek

psikis tersebut nantinya akan menciptakan kesan tertentu oleh

pengunjung pada bangunan
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Gambar 2.52: enterance sbuah toko kerajinan di yogyakarta

Sumber: Dokumntasi pribadi

3. Efek Lighting

Efek lighting akan sangat berpengaruh pada aktraktifitas bangunan

terutama pada malam hari. Pemberian efek-efek yang dramatis pada

fasad bangunan dapat menambah daya tarik visual pada bangunan.

4. Material Konstruksi

Penggunaan material konstruksi pada fasad bangunan merupakan

salah satu aspek pembentuk eksterior bangunan yang memiliki nilai daya

tarik visual. Penggunaan material yang berbeda dar bangunan pada

umumnya namun tetap sejalan dengan konteks lingkungan setempat

akan memudahkan pengunjung dalam mengidentifikasi bangunan.

Adapun hal yang perlu diperhatikan dalam aplikasi material konstruksi

yaitu :

1 Penataan komponen material yang berbeda dari bangunan pada

umumnya

2 Penggunaan jenis bahan konstruksi yang digunakan,

3 Pola konstruksi yang diterapkan

Adapun beberapa jebis material alternative yang dapat digunakan

sebagai matrial konstruksi berdasarkan sumbernya adalah:
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a. Berdasarkan Sumbernya:

1. Bahan sisa konstruksi

Salah satu sumber yang dapat dijadikan sebagai material

konstruksi adalah dari sisa material pembangunan seperti, sisa

genteng, potongan kayu, bata, material konstruksi lainnya. Dalam

hal ini, bahan yang masih bisa digunakan, dirangkai kembali untuk

diterapkan ke fasad bangunan.

Gambar 2.53: material bahanbangunan yangdimamfaatkan sebagai bahan konstruksi,

sumber.mhtfhttpJAvww. wodonga. vie. gov. au/council/services/sustainabilityAvodongaAwaste/re

cycle-building-and-construction-waste.html

Secara umum, kayu merupakan salah satu material sisa

konstruksi yang paling banyak dihasilkan, yaitu sebanyak 24%

dari semua material sisa konstrusi merupakan material kayu

sehinga potensial untuk digunakan
Construction Waste

s

*

Gambar 2.54:diagram prsentase bahan bangunan sisa konstruksi

Sumber:!http:/Avww. drywallrecycle. com/why_recycle_construction_materials.htm

2. Dari Sisa industri

Material bahan bangunan yang dapt diperoleh dari sisa industri

diantaranya potongan keramik, potongan kayu bekas mebel dan
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kerajinan, potongan gnteng, dll yang dapat dijadikan sebagai

material konstruksi

Gambar 2.55: contoh penerapan material sisa industri genteng pada bangunan

Sumber: dokumen pribadi pak aji

3. Dari material kerajinan

Material produk dari bahan kerajinan juga potensial digunakan

sebagai partisi dalam bangunan seperti material dari kerajinan

kertas daur ulang yang telah dikeraskan

Gambar 2.56: Partisidarikerajinan limbah daun pandan

Sumber: Dokumenaasi pribadi

4. Dari material buangan alam dan manusia

Bahan kostruksi dari material buangan alam seperti sisa

penebangan pohon, sisa kulit kerang, botol bekas dll yang

sumbernya merupakan hasil buangan langsung dari kegiatan

manusia dan lingkungan namun belum ada pengolahan khusus
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Gambar 2.57: penerapan botol bekas menjadi material dinding partisi

Sumber:.mht!http:/Avww.hyperexperience.com/?p=241

b. Berdsarkan Kriteria dan Jenis Bahan

o Pecahan bata

Ukuran rata-rata

Karakter visual

Penggunaan

:0,0005m2-0.0015m2

: Berwarna gelap dan berat

Menghasilkan repetisi yang monoton bila polanya

tidak ada variasi

- Dinding luar (yang berhubungan langsung dengan

matahari dan udara luar) karena bahan ini memiliki

daya tarik bila diekspose serta memiliki ketahanan

terhadap cuaca yang baik

- Material pecahan bata kurang cocok digunakan

dalam interior r. display karena warna dasamya

merupakan warna gelap yang tidak pantas untuk

interior bangunan komersial

-Material ini mudah ditumbuhi jamur bila terjadi

kontak lagsung dengan air secara berulang,

sehingga dalam pengaplikasiannya, perlu dilakuka

finishing dengan bahan anti jamur dan lebih baik jika

diaplikasikan khususnya pada tepat kering untuk

menjaga penampilan
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Gambar 2.58: bahan bangunan dari pecahan bata dan aplikasinya pada bangunan

Sumber: lr.Yulianto P.Prihatmaji

o Kayu bekas buangan tumbuhan, sisa industri dan kayu bekas

kostruksi

- 0.001 m3 - 0.05m3 (jenis papan)

0,0006m3 - 0.0012m3 (jenis balok)

0.00025m3- 0.04m3

- Material dinding dan finishing dinding:

Material kayu bisa digunakan untuk material

konstruksi eksterior karena cukup tahan

terhadap cuaca ( bila di cat), tapi kurang baik

jika berhubungan langsung dengan air

Material finishing lantai luar dan material

bukaan: Material pecahan kayu dapat

digunakan sebagai material ekspose karena

memiliki pola serat dan tahan terhadap gaya

tekan. Aplikasi dilakukan dengan menyatukan

potongan-potongan yang telah dipotong

dengan modul yang sama

Ukuran rata-rata

Penggunaan/ aplikasi:

Gambar 2.59: bahan bangunan dari pecahan bata dan aplikasinya pada bangunan
Sumber gambar: Ir. Yulianto P.Prihatmaji (a)
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o

dan mht!http://rumah-yusing.blogspot.com/2008/10/rumah-daur-ulang-dialog-

material.htm 1(b)

Pecahan kaca, keramik dan genteng

Ukuran rata-rata

Karakter visual

Aplikasi/ penggunaan:

Gambar 2.60: aplikasi pecahan genteng sebagai material dinding

Sumber: Sumber: (a)lr.Yulianto P.Prihatmaji

Botol bekas

Ukuran rata-rata:

Ciri dan karakter vsual:

selinder

Aplikasi /penggunaan:

- lebih kecil dari 0,00075m3

- pecahan genteng memiliki karakter

berat

- Pecahan kaca dan keramik rata-rata

memiliki bobot visual yang lebih ringan

sehingga penggunaan pecahan kaca

dan keramik lebih baik jika digunakan

pada permukaan eksterior yang lebih

tinggi

- Potongan kaca,keramik,dan genteng

dapat

Digunakan sebagai finishing dinding

karena memiliki volume pecahan

yang kecil

- 0.00025m2- 0,009m 3

- Umumnya memiiki bentuk geometris

- Transparant

- Botol dapat diaplikasikan sebagai

dinding luar, dinding dalam dan bidang
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lantai. Kemampuan botol diterapkan

pada beberapa aplikasi dikarenakan

botol memiliki rongga sebagai struktur

sendiri yang dapat menahan beban

Gambar 2.61:botol bekas dan aplikasi pada bidang dinding

Sumber:http—www_basscoast_vic_gov_au-files-685_recycling

plastic_jpg.mht!http://www. basscoast.vie.gov.au/content/content.asp?cnid= 1030

o Plastik

Ukuran rata-rata :

Karakter visual:

Aplikasi/ penggunaan

- 0.00025m3- 0,009m3 (jenis botol)

- 0,15-0,6m2 ( plastic pembungkus)

- Memiliki bobot visual yang lebih ringan

dibanding kaca

Dinding luar dan aksesoris enterance.

-Plastic tidak tahan terhadap api

sehingga tidak cocok digunakan pada

bagian produksi dan ruangn yang

melibatkan panas pada aktifitasnya

- Plastik mengalami perubahan warna

bila ditimpa perubahan cuaca secara

terus menerus sehingga penggunaan

plastic sebagai dinding eksterior tidak

baik apabila terjadi kontak langsung

pada panas dan hujan
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Gambar 2.62. botol plastic bekas

Sumber: mhtml:http~www_basscoast_vic_gov_au-files-685_recyciing

plasticjpg.mht!http://www.basscoast.vic.gov.au/content/content.asp?cnid=1030

o Logam

Ukuran/ dimensi rata-rata:

Ciri/ karakter visual

Aplikasi dan penggunaan:

- 0.0025m2- 2m2 ( type plat dan

lembaran)

- 0,00025m3- 0,04m3( tipe non

plat)

- Berat( tipe selain lembaran)

- Logam memiliki sifat mudah di

bentuk, tahan api namun tidak

tahan terhadap cuaca apabila

diekspose, sehingga

penggunaan logam sebagai

material eksterior harus dilapisi

dengan bahan anti karat untuk

menghindari korosi

Gambar 2.63: plat baja bekas

Sumber:~www_basscoast_vic_gov_au-files-685_recycling

plasticjpg.mht!http://www.basscoast.vic.gov.au/content/content.asp?cnid=1030
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5. Display window

Display windows mempunyai peranan yang penting yaitu untuk

mengidentifikasikan toko dan menarik perhatian pengunjung untuk masuk.

Proporsi bentuk yang menarik secara visual akan memperindah bentuk

eksterior. Dengan proporsi yang tepat akan memberikan kemudahan

pengunjung untuk melihat tampilan secara lengkap.

6. Karakter unik dan Aktraktif

Uniknes dan Aktraktifitas suatu bangunan yang dibahas disini yaitu

uniknes yang memiliki nilai lebih dari segi penampilan dan sesuatu yang

berbeda dari bangunan komesial pada umumnya. seperti penampilan

bangunan yang mengimformasikan fungsi yang diwadahi

didalamnya,penggunaan bahan yang selaras dengan material produk yang

ditawarkan,kompossisi warna dan segala hal yang mendukung aspek visual

eksterior bangunan.

Contoh kasus

Dalam pemahasan uniknes dalam meampilkan bangunan, disini akan

dikaji sebuah bangunan yang menampilkan keunikan dengan penggunaan

material bekas yaitu:

Proyek : Rumah Pharmindo 2

Luas lahan/bangunan : 136.5 m2 /125 m2

Tim Desain : Yu Sing, Benyamin Narkan, Teguh Radena

Gambar 2.64: fasad bangunan

Sumber: mht!http://rumah-yusing. blogspot. com/2008/10/rumah-daur-ulang-dialog-

material.html
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Bentuk bangunan menampilkan komposisi empat massa kotak dengan

material yang berbeda-beda. Dinding luar massa kotak 1 dilapis bilah bambu hitam.

Massa kotak 2 kantilever di atas massa 1 - sekaligus menjadi kanopi buat teras

pintu masuk di bawahnya - yang dindingnya dilapis potongan-potongan berbagai

kayu keras yang merupakan kayu 'perca' sisa-sisa kusen yang dibelah dengan

ketebalan 1cm, 2cm, 3cm. Kayu 'perca' ini didapatkan dari suplier kayu dengan

hanya membayar ongkos potongnya. Sedangkan massa kotak 3 menggunakan

konblok ekspos dan diletakkan mundur satu meter di atas massa 1, untuk

menciptakan ruang balkon. Atap rumah menggunakan zincalum, diletakkan

bersembunyi di balik dinding massa 2 & 3, sehingga bentuk kubisme rumah tidak

terganggu. Massa kotak 4 menempel di bagian belakang massa 1, dengan material

acian semen ekspos yang sudah dicampur mil (campuran semen pada rumah-

rumah di desa untuk mengurangi volume pemakaian semen) berfungsi sebagai

balkon kamar tidur utama dan area penampungan air di atasnya
massa 1

massa 2

massa 3

A B

Gambar 2.65: penampilan massa bangunan

Sumber: mht!http://rumah-yusing.blogspot.com/2008/10/rumah-daur-ulang-dialog-

material.html
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Rangka kanopi area jemur dan dapur kotor menggunakan kayu dolken bekas

perancah pada saat konstruksi

Gambar 2.66: Penggunaan kanopi pada r. jemur

Sumber: mht!http://rumah-yusing.blogspot.com/2008/10/rumah-daur-ulang-dialog-

material.html

Seluruh bidang lantai dan dinding dalam lantai satu hanya menggunakan semen

ekspos, sedangkan lantai dua menggunakan marmer 'perca' (sisa-sisa potongan

pabrik) dengan ukuran 10x30 cm yang harganya lebih murah dari keramik.

Gambar 2.67: Penggunaan lantai marmer sisa industri

Sumber: mht!http://rumah-yusing.blogspot.com/2008/10/rumah-daur-ulang-dialog-

material.html

Eksperimen dalam desain rumah ini berfokus pada upaya untuk menekan biaya

serta memanfaatkan material rumah kampung dan daur ulang sebagai sikap

penghematan sumber daya alam, sekaligus diharapkan dapat menjadi altematif

sebagai 'rumah rakyat' kalangan menengah.
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BAB III

METODE PERANCANGAN

3.1. JENIS DATA YANG DIPERLUKAN

Data yang diperlukan dalam kasus ini adalah terkait dengan 4 hal.

1. Data mengenai industri daur ulang sampah. Data yang terkait dengan

industri sampah daur ulang adalah jenis sampah yang bisa di daur ulang,

produk-produk dari kerajinan sampah daur ulang.

2. Data yang terkait dengan proses produksi dan pemasaran. Proses

produksi membutuhkan data mengenai teknik pengerjaan, peralatan yang

digunakan dan kegiatan dalam proses produksi sedangkan proses

pemasaran membutuhkan data mengenai kegiatan dalam proses

pemasaran.

3. Data yang berhubungan dengan aspek visual dan interaksi. data interaksi

yaitu jarak interaksi, pendapat para pakar sosial dudaya, dan preseden

yang didapat dari literatur acuan dan tinjauan pustaka. Data literatur yang

dibutuhkan untuk aspek viual antara lain: standard besaran ruang industri

kerajinan, standart teknik display barang, standard ukuran pencahayaan

ruang pamer, standard visual dan Iain-Iain yang mendukung

perancangan.

4. Data lokasi/site yang akan ditempati untuk membangun pusat industri

kerajinan sampah daur ulang. Adapun data-data yang diperlukan adalah

data luas site dan ukuran site, peraturan setempat, lingkungan sekitar

site, potensi ekomomi site , Secara detil jenis data yang dibutuhkan

dicermati pada table berikut

85

 



Tabel 3.1. Jenis data yang dibutuhkan

VARIABEL

DATA SUB VARIABEL

DATA

JENIS DATA

IDUSTRI DAUR

ULANG

SAMPAH

INDUSTRI

KERAJINAN

• Penjelasan tentang pusat
industri

• Hubungan Idustri kerajinan
dan pariwisata di Ygyakarta

• Jumlah wisatawan,karakter
wisatawan dan Ketertarikan

wisatahan terhadap produk-
produk kerajinan yogyakara

SAMPAH DAUR

ULANG

• Jenis-jenis sampah daur
ulang

• Jumlah produksi sampah di
yogyakarta

• Jenis produk sampah daur
ulang

VISUAL DAN

INTERAKSI

PERSYARATAN DAN

KOMPONEN RUANG

DISPLAY

• Sirk ulasi

• Standard kebutuhan dimensi

ruang

• Tipologi penyajian Layout
ruang display

VISUAL

• Jarak pandang
• Standard pencahayaan
• Peran Warna dalam interior

• Textur

INTERAKSI

• interaksi pengunjung pada ruang
promosi dan pemasaran

• intraksi pada proses produksi
• jarak interaksi

PRODUKSI

DAN

PEMASARAN

PROSES PRODUKSI

• alur proses produksi
• pola kegiatan pengrajin pada

proses produksi
• peralatan yang dibutuhkan

PROSES

PEMASARAN

• jenis metode pemasaran

• factor yang dapat meningkatkan
pemasaran
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EKSISTING DATA SITE

• luas site

• kondisi lingkungan sekitar site
• potensi site
• peraturan setempat
• data eksisting lain mengenai loksi

site

3.2 METODA PENGUMPULAN DATA

Metoda pengumpulan data yang digunakan dalam menyusun karya desain

ini adalah:

- Studi literatur, Yaitu dengan melakukan studi-studi data pustaka untuk

mendapatkan data sebagai landasan teori, dengan membaca literatur

buku-buku standard ruang gallery, artikel tentang sampah, jurnal ilmiah

yang membahas tentang visual interior, dan media lain yang

berhubungan dengan pemasalahan desain. Adapun data yang

dikumpulkan dengan metode ini adalah data:

a. Data-data teori yang digunakan untuk aplikasi desain perti

warna, pola, textur dan pengelompokan jenis sampah.

b. Data-data numerik yang berkaitan dengan ukuran seperti

dimensi benda pamer, standard penerangan, dimensi sirkulasi,

dan Iain-Iain yang dapat mendukung perancangan.

- Study lapangan.yaitu pertama, dengan survey di tempat-tempat industri

rumah tangga kerajinan limbah yang sudah ada untuk mengetahui proses

pembuatannya secara langsung dan peralatan yang digunakan dengan

pengamatan dan wawancara. Kedua, survey ke Kimpraswil, Dinas

Pariwisata dan Dinas PU untuk mendapatkan data peraturan, data

wisatawan dan rencana pengembangan kota yogyakarta, Ketiga yaitu

dengan survey ke lokasi/site untuk mendapatkan data luasan site, kondisi

lingkungan skitar site, potensi-potensi dan kondisi ensisiting lain

mengenai site
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Metoda Best Practice, yaitu mempelajari kasus bangunan sejenis dengan

apa yang akan dirancang seperti ke pusat kerjinan yogyakarta, craft

center dan monumen / gallery untuk mendapatkan data mengenai cara

mendisplay benda pamer, bagaimana meletakkan ruang gallery dan

bagai mana mengaplikasikan pencahayaan pada suatu ruang

display.Metoda Best Practice ditempuh dengan 2 cara, yaitu :

1. Survey langsung

Survey langsung ke tempat kerajinan yang memadukan antara ruang

produksi dan pemasaran kedalam satu bangunan. Data yang akan

diperoleh dari sini berupa data mengenai bagaimana pengaturan

ruang-ruangnya, pola ruangnya dan penataan display barangnya

2. Melalui media literatur dan Elektronik

Mempelajari kasus suatu bangunan sejenis seperti gallery ataupun

museum yang bersumber dari media buku maupun internet browsing.

Data yang akan diperoleh berupa data tentang bagaimana

mengaplikasikan lighting, warna, dan teknik memajang benda pamer

dalam ruang display

Secara rinci akan dibahas dalam tabel berikut

Table 3.2 :Metoda sumber data dan metoda pengumpulan data

NO JENIS DATA
SUMBER

DATA

TEKNIK PENGUMPULAN

DATA

1 Penjelasan tentang pusat industri
Literatur Browsing internet dan buku-buku

ensiklopedia

2
Peran Idustri kerajinan dalam

pariwisata di Ygyakarta

Literatur Browsing internet yang membahas
mengenai issu-issu kerajinan dan
pariwisata Yogyakarta

3

Jumlah wisatawan,karakter
wisatawan dan Ketertarikan

wisatahan terhadap produk-produk
kerajinan yogyakara

Data

statistk

Browsing internet,mencari data
wistawan DIY dari data statistic

melalui dinas PL) dan dinas

pariwisata

4
Jenis jenis pusat industri di

yogyakarta
Literatur Browsing internet untuk mencari

data dari BPS
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5 Pengertian sampah daur ulang
Literatur Browsing internet dan buku-buku

terkait

6 Jenis-jenis sampah daur ilang
Literatur Browsing internet dan buku-buku

teori pengolahan dan pemamfaatan
sampah

7
Jumlah produksi sampah di

yogyakarta

BPS Browsing internet untuk
mendapatkan data statistic
mengenai sampah

8 Jenis produk sampah daur ulang
Literatur Mengumpulkan daftar produk dari

pengrajin yang sudah ada

9 Sirkulasi pada ruang display

Buku Dari buku-buku standard,data
arsitek.time saver standard.dll

preseden

Mempresedeni bangunan dari
internet yaitu center craft di inggris
dan architectural museum di india
Datang langsung dan mengadakan
pengamatan,pengukuran,wawancar
a pada pengrajin di pusat kerajinan
yogyakarta

10 Standard kebutuhan dimensi ruang
Buku Dari buku-buku standard,data

arsitek.time saver standard.dll

11
Tipologi penyajian Layout ruang

display

Buku Browsing bangunan sjenis.baik dari
internetmaupun dari buku-buku
refeensi dan Tugas akhir arsitektur
sejenis

preseden Datang langsung dan mengadakan
pengamatan,pengukuran,wawancar
a pada pengrajin di pusat kerajinan
yogyakarta

12 Jarak pandang
Literatur Dari buku-buku standard human

dimention and interior space

13 Standard pencahayaan
Literatur Dari buku-buku standard yang

membahas tentang pencahayaan
ruang display

14 Peran Warna dalam interior

Literatur Mengkaji teori-teori dari buku dan
internet yang membahas tentang
warna

15 Textur

Literatur Mengkaji teori-teori dari buku dan
internet yang membahas tentang
textur

16
interaksi pengunjung pada ruang

promosi dan pemasaran

Literatur Belajar dari buku dan jurnal sejenis
Survey Malakukan pengamatan pada

tempat-tepat kerajinan

17 intraksi pada proses produksi

Literatur Belajar dari buku dan jurnal

Survey Malakukan pengamatan pada
tempat-tepat kerajinan

18 jarak interaksi Literatur Belajar dari buku dan jurnal

19 alur proses produksi
Literatur Belajar dari buku dan jurnal

elektronik
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20
pola kegiatan pengrajin pada

proses produksi

survey Malakukan pengamatan pada
tempat-tepat produksi wisata
kerajinan

21 peralatan yang dibutuhkan

Survey - Malakukan pengamatan dan
wawancara dengan pengrajin pada
tempat-tepat produksi wisata
kerajinan
- Dokumentasi

Literature Daftar produk dari toko
peralatan/mesin dan promosi-
promosi dari media internet

22 jenis metode pemasaran
Literatur Dari buku-buku ekonomi dan tugas

akhir arsitektur yang membahas
tentang teknik pemasaran

23
factor yang meningkatkan

pemasaran

Literatur Belajar dari buku-buku Jurnal dan
penelitian yang sudah ada

24
luas site survey pengukuran pada lokasi/site

25
kondisi lingkungan sekitar site

survey Melakukan pengamatan pada site
dan sekitar sitte.tipe bangunan
sekitar site

Dokumentasi

26
potensi site

survey Pengamatan pada kawasan sekitar
site.infrastriktur dan
bangunan/fasilitas yang ada
disekitar kawasan site

27
peraturan setempat Peraturan

kota

Mencari data di kimpraswil kota
yogyakarta

28
data eksisting lain mengenai loksi

site

survey Pengamatan dan pengukuran
langsung pada site

3.3. METODA ANALISIS

Metoda analisis merupakan tahap penguraian dan pengkajian sebagai

landasan pendekatan, perencanaan dan perancangan sentra indusrii kerajinan dari

sampah daur ulang. Data yang diperoleh akan di analisis dengan beberapa cara

tergantung dari jenis datanya, yaitu:

• Data yang disajikan dalam bentuk teori yang mengandung makna.,

dianalisis dengan metode analisis deskriktif, seperti bagaimana proses

terbentuknya citra positif pada ruang pemasaran/ruang display dengan

warna, textur dan teknik display .
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• Data yang bersifat kasus bangunan sejenis, dianalisis dengan metoda

best practice dengan mengambil kasus terbaik seperti, teknik penyajian

barang dalam ruang display

• Data yang bersifat numerik dengan memperhitungkan jarak rata-rata

dimensi yang akan di gunakan dalam merancang seperti, jarakpandang,

volume ruang, kualitas pencahayaan dan standard penerangan yang

efektif yang memungkinkan tebentuknya visual yang baik dan interaksii

dalam proses produksi dan pemasaran

• Data yang bersifat nominal dan ordinat, dianalisis dengan metoda modus

dengan membagi dan mengelompokkan suatu jenis data yang memiliki

karakter sama seperti:kelompok warna, kelompok sampah, dan kelompok

produk kerajinan yang dibagi berdasarkan dimensi dan karakter warna

dan fungsinya

3.4 METODA SINTESIS

Metoda sintesis merupakan tahap formulasi dari berbagai data yang akan

digunakan sebagai bahan pertimbangan dari semua data yang kemudian digunakan

dalam proses perancangan.sehingga dihasilkan suatu konsep rancangan yang:

- menyajikan sebuah ruang display yang menarik dan ekslusif sehingga dapat

menarik pengnjung

- manyajikan ruang-ruang display yang memungkinkan terjadinya komunikasi

interaksi antara pengrajin dan pengunjung tanpa melampaui batasan-atasan

privasi masing-masing

3.5 METODA TRANSFORMASI DAN PENGUJIAN

Produk rancangan akan ditransformasikan melalui pembuatan model

rancangan yang diformulasikan sesuai konsep yang telah di tentukan. Transformasi

desain ini diwujudkan dalam dua model bagunan. Pertama, adalah model Pusat

Industri Kerajinan Sampah Daur Ulang yang secara umum ditransformasikan

dengan model yang berupa gambar pra rancangan. Kedua, adalah model ruang
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display produk kerajinan yang berupa model maket dan disimulasikan dengan

software sketchup

Model yang akan diuji adalah produk ruang display dengan menggunakan

metode uji persepsi terhadap 5 pengunjung dengan alat bantu daftar pertanyaan

sebagaimana teriampir. Uji persepsi adalah pengukuran terhadap cara pandang

seseorang, dalam kasus ini adalah Pengunjung sebagai pengguna bangunan

terhadap desain ruang display yang menarik dari segi penyajian barang, warna,

pencahayaandan sehingga dapat memancing emosi pengunjung untuk melihat dan

belanja. Hasil dari ujiodel ini selanjutnya digunakan seagai input dan pertimbangan

dalam design development

INSTRUMEN UJI MODEL

RUANG DISPLAY DAN RUANG PRODUKSI

PADA PUSAT INDUSTRI KERAJINAN SAMPAH DAUR ULANG Dl
YOGYAKARTA

INSTRUMEN UJI PERSEPSI TERHADAP SIMULASI PUSAT KERAJINAN SAMPAH
DAUR ULANG Dl YOGYAKARTA

Nama/Usia:

INSTRUKSI

1. Berilah tanda V pada kolom yang sesuai dengan pendapat saudara.
2. Bila pertanyaan kurang dimengerti, silahkan dikosongkan.

Eksterior bangunan sampah daur ulang

NO PARAMETER YANG DIUJIKAN

TINGKAT KEBERHASILAN

RANCANGAN

SANGAT

SETUJU
SETUJU

TIDAK

SETUJU

SANGAT

TIDAK

SETUJU

1.
Keberadaan fasilitas ini dapat mendukung pariwisata
Yogyakarta

2.
Bangunan ini dapat menekan angka pertumbuhan sampah
di Yogyakarta

3
Saya dapat blanja dan melihat proses kerajinan daur ulang

4

Saya dapat melihat dengan jelas bangunan dari arah jalan
Mentri supeno

5

Saya dapat melihat keunikan material dan penampilan luar
bangunan

6

Saya dapat menangkap fungsi bangunan dari luar sebagai
tempat kerajinan daur ulang.
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7

Posisi ruang display yang didepan dapat saya akses
dengan mudah dari tempat parkir

8
Saya dapat merasakan sirkulasi yang menerus dan jelas

9
Saya merasa terundang oleh enterance bangunan

10

Adanya taman yang luas mempertegas keberadaan
bangunan

11
Saya tidak merasa terganggu oleh asirkulasi pengelola

Ruang display produk kerajinan

NO PARAMETER YANG DIUJIKAN

TINGKAT KEBERHASILAN

RANCANGAN

SANGAT

SETUJU
SETUJU

TIDAK

SETUJU

SANGAT

TIDAK

SETUJU

1.
Saya dapat melihat detil produk dari posisi pandang karena
tinggi dudukan sebagaimana desain

2.
Saya dapat malihat tekstur produk dengan jelas karena kualitas
pencahayaan sebagaimana desain

3.

Saya melihat jelas pembedaan warna antara produk dan
komponen interior

4
Pandangan saya dapat terfokus pada produk tanpa terganggu
oleh obyek lain

4
Saya dapat menjangkau seluruh produk yang dipamer

5

Saya tidak melihat kesan sampah pada ruang dan produk yang
didisplay

7
Saya merasa tertarik untuk membeli produk yang didisplay

Ruang produksi kerajinan sampah daur ulang

NO

1.

PARAMETER YANG DIUJIKAN
TINGKAT KEBERHASILAN

RANCANGAN
SANGAT

SETUJU
SETUJU

TIDAK

SETUJU

SANGAT TIDAK

SETUJU

Saya nyaman berinteraksi dengan pengrajin di ruang
produksi

2.
Saya dapat melihat semua proses produksi kerajinan
sampah daur ulang

3.
Saya merasa terundang untuk ikut dalam proses
produksi

4
Saya merasa akrab dengan pengrajin karena
penataan posisi kerja yang lesehan
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BAB IV

ANALISIS

Bab analisis meguraikan tentang formulasi data yang telah diperoleh baik
dari data primer maupun data sekunder. Adapun hal yang akan dibahas yaitu
analisis ruang .display, analisis visual eksterior dan analisis interaksi pada ruang
produksi kerajinan antara pengrajin dan pengunjung

4.1 ANALISIS VISUAL INTERIOR R. DISPLAY

Analisis visual interior ruang display merupakan formulasi data-data yang
berkaitan dengan perancangan interior ruang display dari aspek visual, dalam
analisis visual interior ruang display, beberapa hal yang akan dianalisis adalah yang
terkait dengan analisis komponen interior, analisis pencahayaan alami dan buatan
pada interior ruang display, analisis jarak pandang dan sirkulasi pada ruang display

4.1.1 Analisis Komponen Interior

Komponen interior meliputi bidang-bidang yang melingkupinya yaitu
lantai, dinding, dan plafond. Komponen ini diharapkan mendukung aksistensi
visual produk kerajinan sehingga dibutuhkan pengendalian dalam konteks
penggunaan pola, warna, material dan tekstur pada setiap bidang.
4.1.1.1 Lantai

Analisis komponen lamtai pada ruang display dimaksudkan untuk
kengetahui pola, warna dan material lantai yang dapat medukng eksistensi
produk kerajinan sampah daur ulang yang dipamerkan
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Pola dan Tekstur Lantai

Permukaan bidang lantai yang
bertekstur akan memantulkan

cahaya secara menyebar. Cahaya
yang menyebar dapat mengurangi
tekstur fisik dan bahkan

mengaburkan tekstur fisik ke benda
yang terkena pantulan ( produk yang dipajang)

lantai yang berpola
dan warna yang mencolok akan mengalihkan
pandangan pengamat dari obyek utama { produk kerajinan)
sehingga dibutuhkan lantai yang tidak mendominasi
eksistensi obyek utama

Gambar4.1 .pengguaan pola dan tekstur pada ruang display kerjinan sampah daur ulang
Sumber.analisis

Bentang/jarak pola untuk produk
kecil dan sedang : 300-380mm (jarak standard
membaca tulisan label ) agar pengunjung
dapat melihat detil produk secara
dekat tapa melintasi batas pola lantai ( post
view yang telah di rancang secara virtual)

Pola dan tekstur unriil lantai pada posisi
pemajangan obyek harus lebih besar
dari lantai yang lainnya karena tekstur dengan
pola yang besar akan mendominasi ruang
disekitarnya ( ching 1996)

Posisi penempatan obyek pola lantai
dapat digunakan sebagai faktor pendukung
yang dapat mempertegas keberadaan dan
eksistensi produk.
Bagian lantai yang berada tepat dibawah obyek
dapat menjadi penyangga maya sehingga produk
yang didisplay dapat lebih terngkat

Gambar 4.2 pengguaan pola dan ketinggian pada ruang display kerjinan sampah daur ulang
Sumberanalisis
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AAA.2 Dinding

Analisis komponen lantai merupakan analisis yang dilakukan untuk

mengetahui warna, pola, dan material didnding yang dapat mendukung eksistensi

produk keajinan yang dipamerkan. Eksistensi dinding dalam interior ruang display

tidak boleh menciptakan dayatarik visual yang dapat mebagi perhatian pengamat
dari obyek utama yaitu produk kerajinan.

Hubungan Antara Warna Produk dan Warna Dinding

Warna dinding merupakan salah satu bagian yang berpengaruh dalam

mengatur respond dan aksi pengunjung dalam ruang display bangunan komersial,

pemilihan warna dan pencahayaan akan memberikan stimulus visual dan efek

psikologis kepada pengunjung, karakter warna pada produk kerajinan sampah daur

ulang yaitu, golongan produk dengan warna-warna cerah yang dominan, golongan

warna gelap yang dominan dan golongan warna campuran
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Gambar 4.3 : Hubungan Penggunaan wama dinding dan karakterwama produk

96

 



Pola dan Tekstur Dinding

Tekstur dinding yang hem dapat
memantulkan cahaya yang

merata ke produk- tekstur yang
hem akan memantulkan cahaya yang
teratur dan cahaya yang teratur baik
dalam menerjemahkan teksturj chmg 1996)

Dinding yang tidak berpola dan minim
ornamentasi dapat membantu menjaga
fokus pengunjung pada produk yang didisplay
karena dinding dengan pola dan kaya variasi
ornamen dalam satu ruang dapat mengalihkan
konsentrasi visual pengunjung ke bidang dinding
tersebut

Gambar 4.4 : Penggunaan tekstur pada dinding dan implkasinya terhadap produk

Sumber: Analisis

4.1.1.3 Plafond

Analisis komponen plafond merupakan analisis yang dilakukan untuk

mengetahui warna, pola, dan material plafond yang dapat mendukung eksistensi

produk keajinan yang dipamerkan. Eksistensi plafond dalam interior ruang display

tidak boleh menciptakan daya tarik visual yang mencolok dapat mebagi perhatian

pengamat dari obyek utama yaitu produk kerajinan. Oleh karena itu penggunaan

plafond sebisa mungkin menyesuaikan dengan produk yang ada diruangan itu
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PRODUK

GELAP

PRODUK

TERANG/CEFIVH .-*r

PRODUK

CAMPURAN

- * y*jffg+~iW>*

Produk yang memiliki warna gelap akan eksist
pada ruang yang lebih didominasi oieh elemen
interior (termasuk plafond) yang berwarna cerah
seperti golongan kuning,merah.dan orange sehingga
dibutuhkan plafond yang dapat mengangkat eksistensi
produk namun tidak membuat mata menjadi leiah.
dalam penggunaan plafond berwarna netrai/medium. walaupun
plafond memiliki warna yang lebih terang
dibanding warna produk namun warna netral tidak
menarik visual secara berlebuhan dibanding
warna cerah'terang

Produk yang memiliki warna cerah yang dominan akan
teriihatjelas apabila elemen interiordisekitarnya didominasi
olehwarna-warna gelap. namun penggunaan warna gelap
yang berlebuhan dalam interiorruang display yang berlebihan
akan mengakibatkan suasana ruang menjadi suram dan
tidak merangsang
sehingga
--dibutuhkan plafond dengan pola datar dan warna yang

netral

-plafond dengan penggunaan warna gelap namun
tidak dominan

karena walaupun plafond memiliki daya
tarik estetis.warnanya tidak akan mengalahkan warna produk
yang ingin ditunjukkan

Produk yang memiliki karakter wrna campuran.
seluruh bidang /elemen interior ( termasuk plafond)
sebisa rnungkin :
- Tidak mendominasi warna produk yang dipajang
- Tidak menimbulkan dayatank visual dengan penggunaan

variasi poia yang berlebihan

BIDANG PLAFOND

Permukaan

bidang plafond yang Iicin dapat memantulkan cahaya ke arah
produk kerajinan secara tegas dan tidak merusak
tekstur asli produk yang dipajang sedangkan bidang plafond
yang memiliki tekstur kasar dapat memecah cahaya yang
datang dan akan berdampak pada tingkat ketegasan dan
eksistensi produk yang didisplay

BIDANG

- PLAFOND

mmmm

Gambar 4.5: Perbandingan penggunaan wama dan pola plafond pada ruang display

Sumber: Analisis

98

 



4.1.2 Analisis Pencahayaan Ruang Display

Analisis pencahayaan adalah analisis dilakukan untuk mendapatkan

sistem pencahayaan yang baik pada ruang display. Adapun pembagiannya

dibagi berdasarkan sumber cahayanya yaitu cahaya alami dan cahaya

buatan

4.1.2.1 Cahaya Alami

Analisis penggunaan cahaya alami dimaksudkan untuk

memeaksimalkan dan memamfaatkan cahaya alami dengan

memasukkannya kedalam interior ruang display tanpa mengganggu

visual pengunjung pada ruang display.

Posisi site berada di 8° LS sehingga site lebih banyak

menerima sinar matahari dari arah utara

U

SINAR YANG

AKAN Dl HALANGI

DARI ARAH PUKUL

14.00- 16.30

16.30

POSISI MATAHARI

BLRADA Dl UTARA

KHATULIS ll'A'A SEHINCjCjA

MATAHARI LEBIH BANYAK

DARI ARAH U TARA

OQ 50

/

POSISI MATAHARI

BERADA Dl SELATAN

KHA1 ULISTIWA StHINGGA

MATAHARI LEBIH LIANYAK

DARI ARAH SELA1 AN

SINAR YANG

AKAN Dl TANGKAPI

DARI ARAH PUKUL

14 00- 16.30

06.00

POSIS! MATAHARI TCPAI

D! KHATULISTUWA NAMUN
MATAHARI MASIH St.DIKI !

CONDONC KE U1AHAKARLNA
POSSIS1 SITE YANG BERADA ,'LS
Dl GLLAIAN

Gambar 4.6: kondisi posisi site teriiadap lintasan matahari

Sumber: Analisis
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tabling diletakkan diatas agar bisa mendapatkan
Cahaya matahari sebanyak-banyaknya di siang han Tabung cahaya dengan D: 24cm setara dengan

100 watt lampu pijar dengan kuat pencahayaan 120 lux
dalam ruangan 15m

5% dipantulkan

Untuk menciptakan
kontras visual, daerah sekitar
harus 3-5x lebih terang
dari area kerja sehingga
dibutuhkan bahan dengan
tingkat pemantulan cahaya
antara 30-50%

CAHAYA ALAM I

_: 95% diteruskan c CCj

* b

iii

a /

1 /
si

\
\

» \
t s

area kerja
(A)

500!ux ( pertokoan) /
/

: s

^^HHH^^H

Bentang b' yang digunakan
makstma! 5x 'd' agar tidak terjadi
pantulan berulang- ulang yang
dapat menurunkan fntensitas
cahaya dan contras visual antara
bidang kerja dan dmdmg sekitar

Material yang digunakan pada 'd'
sebaiknya berupa material kusam
dan tidak menkilat,karena material
ini dapat menciptakan baur yang
berulang dengan sudut datang dan
sudut pantul yang sama (Ching 1996)

Gambar 4.7: Pengaruh matahari terhadap pencahayaan r. Display

Sumber: Analisis

4.1.2.2 Analisis Pencahayaan Buatan

Analisis pencahayaan buatan merupakan analisis penggunaan

sumber cahaya artificial didalam ruang display yang dikaitkan dengan faktor

yang mempengaruhinya yaitu warna produk kerajinan itu sendiri. Dalam

analisis pencahayaan buatan, analisis dibagi berdasarkan karakter warna

produk.
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Pencahayaan produk warna tarang

Analisis pencahayaan produk warna terang menjelaskan tentang

hubungan antara produk yang memiliki karakter warna terang yang dominant

dan penggunaan cahaya yang tepat untuk digunakan dan posisi sumber

cahaya yang yang tepat untuk mempertegas eksistensi obyek namun tidak

menimbulkan silau bagi pengamat.

benda dengan fungsi «
peralatan rumah tangga
dengan penampang permukaan
sedang dan memiliki karakter
warna dominan warna terang
harus diberikan pencahayaan
yang sejuk rata rata 500 lux seperti lampu TLputih
sejuk mewah CWX
agar terjadi kontras pada benda

1 watt:683 lumen

1 lux:10 lumen ( per 10m)

Penggunaan penyebar cahaya
dengan kemampuan memantulkan
cahaya 85-95% agar tidak silau namun
tidak mengurangi intensitas cahaya
yang dibutuhkan dalam ruang display

CAHAYA BUATAN

Menempatkan
sumber pencahayaan
agar keluar dari Poisi efektif pandangan
efektif terhadap benda pamer untuk menghindari
silau

Untuk menciptakan kontras
pada benda warna terang, dibutuhkan
background warna gelap

Gambar4.8: Hubungan antara pencahayaan buatandengan produk berwarna cerah

Sumber: Analisis

Pencahayaan produk warna gelap

Analisis pencahayaan produk warna terang menjelaskan tentang

hubungan antara produk yang memiliki karakter warna gelap yang dominant

dan penggunaan cahaya yang tepat untuk digunakan dan posisi sumber
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cahaya yang yang tepat untuk mempertegas eksistensi obyek namun tidak

menimbulkan silau bagi pengamat.

i.iroduk dengan warna gelap yang donmian
oarus diberikan pencahayaan «_
rata rata 500 lux dan memberikan

e!ek terang pada permukaan
seperti lampu IL putih sejuk rnewab
karena lampu jenis ini merupakan
sumber cahaya tang pahny baik dalam
enerjernahkan warna secara keseluruhai
dan menmbuikan efek putih pada
permukaan I clung 1996 i

1 watt:683 lumen

1 lux 10 lumen f per 10m)

V

Penggunaan penyehnt cahaya
dengan kemampuan memantulkan

cahaya 85-95'-0. agar tidak s>lau rianiun
tidak mengurangi intensitas cahaya
yang r.libutuhkun daiam ruang display

CAHAYA BUATAN

Untuk menciptakan kontras
pada benda warna gelap. dibutuhkan
background warna terang

Gambar 4.9: Hubungan antara pencahayaan buatan dengan produkberwarnagelap

Sumber: Analisis

Pencahayaan produk warna campuran

Analisis pencahayaan produk warna campuran menjelaskan tentang

hubungan antara produk yang memiliki karakter warna campuran dan

penggunaan cahaya yang tepat untuk digunakan dan posisi sumber cahaya
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yang yang tepat untuk mempertegas eksistensi obyek namun tidak

menimbulkan silau bagi pengamat.

produk dengan warna campuran
harus diberikan pencahayaan ^
rata rata 500 lux dan niemoerikan

elek terang pada permukaan
seperti lampu IL putih sejuk mewah
CWX. iampu jenis ini merupakan

sumber cahaya yang paling baik dalam
rnenerjernahkan warna secara Keseluruhan
dan mennibuikan e'ek putih pada

permukaan ( ching 1996!

' '.va!t:683 lumen

1 lux 10 lumen i per 10m

V

Penggunaan penyebar cahaya
dengan kemampuan memantulkan
cahaya 85-95N> agar tidak silau namun
tidak mengurangi intensitas cahaya
yang dibutuhkan dalam ruang display

Zunu biltK.

45 CAHAYA BUATAN

"C-.

£•"

back graound yang digunakan
adalah warna netral agar tidak ada
warna yang do'ninan dan mematikan
wama lain

Gambar 4.10: Hubungan antara pencahayaan buatan dengan produk berwarna campuran

Sumber: Analisis
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4.1.2.3 Indirect Lighting

Dalam menciptakan daya tarik visual ruang interior, pencayaan

secara tidak langsung ( indirect lighting ) dapat diteapkan untuk

mempertegas bentuk dan warna obyek dengan tidak menyilaukan mata.

Pnerapan indirect lighting dilakukan dengan terlebih dahulu memantulkan

cahaya pada bidang ( plafond, dinding atau lantai) sebelum dilanjutkan ke

produk kerajinan yang dipamerkan dengan sudu pantulan yang sama dengan

sudut cahaya datang

Sudut

pantul

Pencahayaan antara
30-40 watt

Merupakan
sudut pencahayaan
efektif sehungga
benda pamer harus berada pada
zona ini

Penggunaan bidang
pantulan dengan permukaan
yang kusam dan
menggunakan warna yang dapat memberikan
efek pantulan 20-40%agar tercipta baur
dan sudut pantulan yang merata
kearah benda pamer

Cahaya yang sampai
^sebanyak300- 540 lux

yang cocok untuk
area komersial pertokoan.

Gambar 4.11: penggunaan indirect lighting pada obyek kerajinan sampah daur ulang

Sumber: Analisis
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4.1.3 Analisis Jarak Pandang Pada Ruang Display

Analisis jarak pandang adalah analisis yang dilakukan untuk menentukan

jarak pandang efektif antara pengamat dan produk yang dipamerkan sehingga

produk dapat terluhat dengan jelas secara keseluruhan. Dalam menganalisis jarak

pandang, posisi pengamat efaktif dan tinggi dudukan ditentukan oleh derajad sudut

pandang dan besar kecilnya produk yang dipamerkan. Adapun pembagiannya yaitu

jarak pandang untuk produk besar, jarak pandang produk kecil dan sedang serta

anaisis jarak pandang horizhontal.

4.1.3.1 Jarak Pandang Produk Besar

Analisis jarak pandang produk besar merupakan analisis yang dilakukan

untuk menentukan jarak pandang efektif antara produk besar dan pengamat

sehingga produk dapat teriihat secara keseluruhan dengan jelas. Dalam

menentukan jarak pandang produk besar, tinggi penyangga mak' ...

tinggi produk secara keseluruhan dan jarak antara prodi'1 ..an pengamat sama

dengan tinggi produk yang dipamerkan, yaitu antara 1 .1

arak pandang Posts! jarak
pandang minimum
pengamat untuk
melihat produk secara
keseluruhan

27-3Q

27-3<T

I:t2

Tinggi rata rata pengamat
yang dipakai
adalah standard rata rata

Wistawan lokal dan wisatawan

asing yaitu 167cm

t2

Produk kategon besa
>2m

Apabila diambil rata-rata
perbandingan t1 sama dengan L maka jarak 11 1/4 t2

Gambar 4.12: Hubungan antarajarakpengamat, produk besar dan tinggi dudukan

Sumber Analisis
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4.1.3.2 Jarak Pandang Produk Kecil dan Produk Sedang

Analisis jarak pandang produk kecil dan sedang merupakan analisis

yang dilakukan untuk menentukan jarak pandang efektif antara produk dan

pengamat sehingga produk dapat teriihat secara keseluruhan dengan jelas.

Dalam menentukan jarak pandang produk kecil dan sedang, jarak pandang

sama dengan tinggi produk sedang ( 300-500mm)

Sedangkan tinggi dudukan antara 1,5 sampai 3x tinggi produk sedang.

jarak pandang
Produk sedang dan Produk kicil

167cm

27-30

27-30

T1

Volume produk
maksimal 0,45m'

T1; Tinggi dudukan menyesuaikan
^_ dengan besaran produk yaitu antara

1.5 sampai kali tinggi produk sedang

Gambar 4.13: Hubungan antara jarak pengamat, produk kecil dan sedang serta

tinggi dudukan

Sumber: Analisis

4.1.3.3 Jarak Pandang Horizhontal

Analisis jarak pandang horizhontal yaitu analisis yang dilakukan untuk

mengeahui jarak pandang yang bisa memperlihatkan satu kelompok etalase

pemajangan produk dari pos view dengan jelas. Analisis ini nantinya akan

melahirkan perbandingan antara jarak pandang dari post view dan lebar kelompok

etalase pemajangan maksimal yang dapat ditangkap oleh mata seara optimum.I
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Perbandingan antar jarak
pandang dengan bentang horizhonal
Dudukan benda yang bisa dltangkap
oleh jangkauan visual

27-30

•

2 7-30

jarak pandang horizhontal

2/ -30

•

•£• Jika jarak H1-3m ••• Jika jarak H >2m

Interval 1-3m: perbandingan jarak
Pandang dan lebar stand benda yaitu d h

Interval >3m, Perbandingan jarak
antara maksimal besaran stand dudukan benda pamer ( L)
dan posisi jarak pandang{ d) d 1.5 h-2h

Gambar 4.14: Hubungan antara jarak pengamat dan dimensi kelompok etalase

produk kerajinan yang baik ditangkap oleh mata

Sumber: Analisis

AAA Analisis Sirkulasi Pada Ruang Display

Analisis sirkulasi pada ruang display merupakan analisis yang

dilakukan untuk mengetahui model sirkulasi yang cocok pada ruang display

kerajinan sampah daur ulang. Model sirkulasi didasarkan pada bagaimana
mengatur alur sirkulasi pengunjung sehingga stiap bagian ruang display

dapat dijangkau dengan mudah dan merata
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Pengaturan sirkulasi yang
linear akan memeaksakan

Pengunjung untuk melewati
dan melihat setiap sudut
ruangan sehingga tidak ada
bagian yang terlewatkan

Penampatan enterance
diposisikan tidak di tengah-
tengah karena posisi
enterance di tengah akan
membingungkan pengunjung
dalam sirkulasi

Penempatan post view pada
sirkulasi utama untuk

memperlihatkan satu zona display
sesuai dengan sudut pandang
normal pengujung ( 30°) secara
horizhontal. Penempatan post
seperti ini akan memancing visual
pengujung utuk mendatangiya

Gambar 4.15 : hubungan antara pola sirkulasi dan post view dengan layout ruang

Sumber: analisis

4.2 ANALISIS SITE DAN VISUAL EKSTERIOR BANGUNAN

Analisis site dan visual eksterior bangunan dimaksudkan untuk mencari

kesimpulan tentang mengolah site dan eksterior bangunan. Analisis ini didasarkan

pada sual pengunjung yaitu bagaimana menarik visual pengunjung dengan sudut-

sudut pandang tertentu dan keunikan bangunan itu sendiri. Adapun komponen-

komponen yang akan dianalisis yaitu analisis view kedalam site, analisis penempata

ruang display dan analisis penampilan bangunan yang mencerminkan keunikan dan

fungsi yang diwadahinya.
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4.2.1 Analisis View Kedalam Site

Analisis view kedalam site yaitu analisis yang dilakukan untuk

menciptakan view an menarik visual pengunjung dari luar site. Untuk menarik

visual pengunjung maka dibutuhan sesuatu yang menarik dan dapat dilihat

dari jarak tertentu sebelum melintasi enterance fasilitas ini.

100

Bangunan atau penanda bangunan sebaiknya
dapat teriihat dai jarak minimal 100 meter.karena
dalam jarak ini.wisatawa memeriukan waktu dalam
kendaraan sekitar 1 menit untuk berdiskusi
dan memutuskan untuk ke satu tujuan yang belum
direncanakan

Merupakan posisi main building
yang dapat menjadi penanda/
icon fungsi didalamnya karena
posisi ini merupakan udut pandangan terbaik
dari semua arah untuk menarik

pengunjung

Gamba 4.16: llustrasi dominasi View dari bangunan sekitar

Sumber: Analisis
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Dalam analisis visual eksterior, bangunan sebisa mungkin dapat

Menciptakan dominasi View dengan bentukan, penggunaan wama dan material

sampah dan karakter karakter bentuk sampah yang diiplementasikan kedalam

penampilan luar bangunan sehingga dapat menangkap visual dari orang yang

melintasinya karena pengunjung yang datang tidak selamanya dengan tujuan

rekreasi belanja, tetapi untuk menjawab rasa penasaran.

4.2.2 Analaisis Ploting Ruang Display Pada Site

Analisis ploting ruang display pada site yaitu analisis yang dilakukan untuk

menentukan posisi yang paling tepat untuk menempatkan ruang dsplay pada site

terplih. Penentuan posisi ruang display ini didasarka pada view dari arah luar site

dimana ruangan ini sebisa mungkin dapat teriihat langsung dari arah jalan dan yang

kedua yaitu atas pertimbangan akses dan pencapaian dimana ruang display ini

dapat dengan mudah diakses oleh pengunjung begitu masuk kedalam kawasan

pusat kerajinan sampah daur ulang.
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JALAN KELUAR

PINTU MASUK BELAKANG
PADA SITE DISEMBUNYIKAN
PADA AREA BELAKANG AGAR
IIDAK MENGGANGGU
LALULINTAS PENGUNJUNG

CETRAL VOCAL
POINT DAN SEBAGAI
RUANG DISPLAY DILETAKKAN Dl TENGAH
AGAR MEMUDAHKAN AKSES PENGUNJUNG
DAN MENANGKAP
VISUAL DARI 2 ARAH
I JL. VETERAN JL MENTRI SUPENO DAN
' JL PRAMUKAj

ENTERANCE 1 UNTUK MENANGKAP
PENGUNJUNG DARI ARAH JL
MENTRI SUPENO

LOKAS PROSES
HENJEMUKAN DAN PRA
PROSES DIL1AKKAN

DIPOJOK
DAN JAUH DARI KVVSAN
KOMERSIAL HOTEL
SEHINGGA TIDAK
MENGGANGGU DARI SLGl
BAU VISUAL SLRSA NOISE

POSISI PENGRAJIN DILETAKKAN
DITENGAH- TENGAH AGAR TIDAK
SULIT DIJANGKAU OLEH AKSES
PENGUNJUNG

Gambar 4.17: Ploting ruangdalam site

Sumber: Analisis
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4.2.3 Analisis Penggunaan Bahan Eksterior Pada Bangunan

Analisis penggunaan bahan merupakan analisis mengenai jenis bahan yang

akan dijadikan sebagai bahan konstruksi maupun finishing eksterior untuk

menciptakan uniknes pada visual eksterior bangunan pusat kerajinan sampah daur

ulang. Dalam analisis ini, akan dibahas mengenai karakter, kemungkinan aplikasi

terbaik, dan periakuan apa yang harus ditempuh sebelum diaplikasikan kedalam

bangunan

PENGGUNAAN DISPLAY WINDOW

YANG BESAR DENGAN MATERIAL

TRANSPARAN PADA EKSTERIOR BANGUNAN

AGAR MEMUDAHKAN PANDANGAN LANGSUNG

KE DALAM RUANG DISPLAY DARI JAUH

u

WARNACERAHSEBAGAI

WARNA DOMINAN KARENA

VVANA SEPERTI INI DAPAT

MEMANCING STIMULUS
VISUAL BAG! ORANG YANG

MELIHAT

Pada rancangan
polanya senng teriihat
Irama A-B-A-B-A-B atau A-A-A-A-A

ii i

ir jir

I I

i i i r ;i^ -Tia: z an'.a jn'.u -nerye^nr^dn

isr-i-1-i ^Kj.jdii ba"uw ci'i yb''g ak;v' di|B" *.yi

^___|i^^^___f^^^_____fc_P

MATERIAL PECAHAN

BATA DIGUNAKAN PADA
DiNDING LUAR

KARENA TAHAN TERHADAP CUACA

PENEMPATAN MATERIAL BOTOL YANG DISUSUN TERATUR
DAN KAYU PADA MAIN ENTERANCE
KARENA KEDUA MATERIAL INI

MEMILIKI DAYA TARIK VISUAL DAYA TARIK KAYU PADA
WARNA NATURAL DAN MOTIF ALAMINYA

SEDANGKAN BOTOL AKAN MEMBERIKAN
KESAN KETELATENAN SESUAI FILOSOFI

KERJINAN SAMPAH DAUR ULANG

Gambar 4.18: Analisis penampilan bangunan

Sumber Analisis
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MATERIAL LOGAM BEKAS

DIGUNAKAN PADA EKSTERIOR

VANG TERLiNOUNGl DARI

PANAS DAN HUJAN UNTUK

MENGhlNDAR: KOROSi

m
MATERIAL SAMPAH PLASTIK

DIGUNAKAN SEBAGAI FINISHING
B DANG CEIONG KARENA PLASTIK

TIDAK TAHAN "ERHADAP "ERPAAI

PANAS DAN HUJAN SECARA LANGSUNG

: MENGALAM PERUBAHAN WARNAi

MATER; ]A. PECAHAN

KACA D'OUNAKAN SEBAGAi

MATERIAL SISIPAN KARENA

PECAHAN KACA ME Ml!'Kl

TIIMCNSi YANG KFCII

PECAHAN KACA.

DAN SUSUNAN i.iOIOL HANYA

DIGUNAKAN SEBAGAI

MAI cRlAL S.SP'AN DINDING LUAR KARENA

DIMENSINYAYANG KLC'l. SEHINGGA

KURANG KUAT SEBAGAI BAHAN

KOSTRiJKSI YANG UtRDIRI SLNLHRL OLLH KAPENA

il U PECAHAN KACA OAN BO !OL

MEMERLUKAN BAN IUAN MA! LKIAL

KOSRUKSI LAIN

Gambar 4.19 : Analisis pengunaan material bekas

Sumber: Analisis

4.3ANALISIS INTERAKSI RUANG PRODUKSI

Analisis interaksi pada ruang produksi merupakan analisis yang dilakukan untuk

menciptakan interasi sosial, interaksi psikis dan ineteraksi verbal antara pegrajin dan

pengunjung. Dari analisis ini nantinya aka erpengaruh pada layout dan dimensi

ruang kerja yang dapat meciptakan interaksi yang baik antara pengrajin dan

pengunjung. Oleh karenanya dalam setiap interaksi dan komunikasi diperlukan

jarak-jarak rata-rata antara 1m-1,2m agar hubungan bisnis, dan keakraban bisa

terjalin.

Dalam anaisis interaksi pada ruang produksi dibagi berdasarkan posisi kerja

yang biasa dilakukan yaitu posisi lesehan dan megguaka meja kerja

113

 



4.3.1 Posisi Lesehan

Apabila ingm melihat lebih dalam.a
clan b" akan masuk bersama-sama

Jarak maksimal antara pengrajin dan pengunjung rata-rata
antara 1 00- 1.2m karena jarak mi merupakan jarak transisi
antara hubungan pribadi clan hubungan bisn<s

Ke

preparing stage

dz!i

Pengunjung yang datang
berdua dengan status teman ( bukan pacar/istro akan
masuk keruangan bersam-sama ataupun orang 'b'akan
mencari sesuatu yang menarik seperti pajangan
sementara 'a'bermteraksi

Jarak maksimal antara pengrajin dan pengunjung rata-rata
antara 1 00-1 2m karena jarak ini merupakan jarak transisi
antara hubungan pribadi clan hubungan bisnis

(a)

Apabila ingin molihat lebih dalam.a"
dan b" akan masuk bersama-sama

Jarak maksimal antara pengrajin dan pengunjung rata-rata
antara 1.00-1.2m,karena jarak mi merupakan |arak transisi
antara hubungan pribadi dan hubungan bisnis

Pengunjung dengan status pacar atau
istri biasanya akan selalu bersama-sama

Jarak maksimal antara pengrajin dan pengunjung rata-rata
antara 1.00-1 2m.karena jarak ini merupakan |arak transisi
antara hubungan pribadi dan hubungan bisnis

(b)

<•«.
••>••*•

Actanya sesuatu yang bisa dnhat
akan memancing salah satu orang
untuk menikmati sendiri .jarak dan
posisi b ke pengrajin maksimal auciibel

lesehan 6rn

Pengunjung yang datang
dengan teman (status pacar atau istri)

Ke

preparing stage

•-v.

*l
*••.
-.**

114

 



Pengunjung yang datang
sendiri

Jarak maksimal antara pengrajin dan pengunjungrata-rata
antara 1.00-1.2m.karena jarak ini merupakan jarak transisi
antara hubungan pribadidan hubungan bisnis

20cm I

Pengunjung Pengrajin

Peninggian posisi kerja akan menciptakan
suatu lungkup kebersamaan dan keakraban
dalam berkomunikasi dan bennteraksi

(d)

*-:

Jarak maksimal antara pengrajin dan pengunjung rata-rata
antara 1.00-1,2m.karena jarak ini merupakan jarak transisi
antara hubungan pribadidan hubungan bisnis

*•

Penggu'ijung yang datang sendinan
akan masuk sebatas procesmg stage
kecuali pengunjung dengan lujuan study
banding aan sejenisnya akan masuk sampai
preparing stage walaupun sendinan

Dalam satu ruangan
finishing dan procesmg stage
.maksimalpengrajinyang stndbay
adalah 2 orang karena apabila melebihi.
pengunjung akan merasa canggung
dan takut uniuk masuk

©

Gambar 4.20:Pergerakan danposisi pengujung (bukan pacar atau istri) dalamberiteraksi

denganpengrajin (a) Pergerakan danposisipengujung (status pacaratau istri) dalam

beriteraksi dengan pengrajin (b) Pergerakan dan posisi pengujung (datang sndiri) dalam

beriteraksi dengan pengrajin (c) Jarak iteraksi danpeninggian posisi kerja lesehan

Sumber: Analisis
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4.3.2 Bekerja Dengan Meja

0.75cm-1 2cm 0.75cm-1.2cm

Menata posisi kerja pengrajin satu dengan
yang lain
agak jauh ( 3.6m sampai 7m)
karena jarak ini merupakan
jarak interaksi publik dimana antar personal
seolah olah tidak saling kenal

Dengan posisi seperti ini akan tercipta
zona-zona pribadi antara pengrajin dengan
pengunjung

zona 1
Jarak interaksi

antara pengrajin dan pengunjung
antara 0.75cm - 1.3 cm karena jarak
ini menciptakan interaksi pribadi dan
interaksi sosial

komunikasi verbal yang tercipta
dengan nada pelan

audibel maksimal 6m

fa)

A'

'-.27-rjOf

\ i 27-.30

Zona 2

Bagian depan ruangan dibuat
terbuka agar memungkinkan pengunjung
melihat masuk

dengan meja

Gambar 4.21: jarak interaksi kerja pada posisi duduk (a), Pembagian zona interaksi untuk

menciptakan rasa intimasi pada masing-masing zona (b)

Sumber: Analisis
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4.4ANALISIS KEBUTUHAN RUANG DAN BESARAN RUANG

Analisis kebutuhan besaran ruang merupakan proses analisis yang dilakukan

untuk menentukan besaran ruang yang diharapkan. Dalam analisis kebutuhan ruang

ini akan dianalisis 2 kelompok ruang yang menjadi penekanan utama yaitu ruang

produksi dan ruang display

4.4.1. Analisis kebutuhan ruang Display

No
Kebutuhan ruang

Ju

ml

ah

un

it

Asums

besara

n

stand

Asumsi

jumlah
stand

produk
display

Asumsi

jumlah
pengunju

ng

Asumsi

kebutuhan

ruang

amat per

orang

Sirkulasi

Luas

total

Bidang
display

1 Ruang display

• Master 1

2.4

m2(k)
4 unit

2 unit

15

orang

lm2 10,10m2 50,26m2

piece 4m2(s)
lm2(b)

8 unit

4 unit lm2 12,9m2 64,5m2

• Display
1 2.4m2(

k)

4 unit

8 unit

30

orang

Temporer

1

4m2(s)
lm2(b)

2 unit

4 unit
1,6m2 12,6m2 63m2

• Display
produk

1.2m2

3 m2

2m2

2 unit 20

orang

mainan 1 2 unit

2 unit
lm2 14,75m2 73,75m2

• Display
4m2

9m2

1 unit

15
produk
furniture

1

16m2

3m3

3m3

1 unit

2 unit

10 unit

orang

lm2 8,5m2 42,5m2

• Display
produk
sandang

1

lm2

2.4m2

1,5m2

2 unit

4 unit

6 uni

15

orang lm2 7,95m2 39,75m2

• Display
produk tas
dan

1

lm2

4m2

1 unit

3 unit

2 unit

15

orang

lm2 13,5m2 67,5m2

souvenir 4m2

9m2
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R.penyimpana

n alat

R.kontrol

R.penjahitan

R.tenun

R.secondary

display

Social area dan

area

pengamatan

TOTAL

Rruang displayyang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

1,5m2

2,5m2

2m2

2m2

2m2

1 orang

2 orang

2 orang

4 orang

5 orang

20 orang

1,5m2

2,5m2

2m2

2m2

2m2

1,5m2

3m2

1,5m2

2m2

4m2

4m2

6m2

4m2

6m3

30m2

65m2

16m2

18m2

90m2

150m2

(+sirkulasi1338.75m2

25%)
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BABV

KONSEP

Konsep merupakan kesimpulan dari analisis yang telah dilakuka pada bab iv,
dalam konsep ini didapatkan rumusan-rumusan rancangan yang nantinya digunakan
dalam merancang interior ruang display, merancang eksterior bangunan, merancang
ruang produksi yang mendukung proses interaksi dan rancangan pusat kerajinan
sampah daur ulang secara keseluruhan.

5.1 Konsep Interior Ruang Display

Konsep interior ruang display merupakan kesimpulan yang diperoleh dari
analisis ruang display, dalam konsep ini didapatkan rumusan konsep komponen
interior yang akan digunakan pada ruang display, konsep pencahayaan yang
digunakan dalam ruang display, dan dimensi jarak pandang yang keseluruhan dapat
mendukung visual pengujung dan eksistensi produk yang dipamerkan

5.1.1 Konsep Komponen Interior Ruang Displa

Konsep komponen interior ruang display yaitu konsep rancangan komponen

bidang-bidang yang membentuk interior ruang display itu sendiri, adapun yang
termasuk didalamnya yaitu konsep bidang lantai, bidang dinding dan plafond

5.1.1.1 Konsep Lantai Ruang Display

Konsep lantai yang dibahas dalam hal ini adalah keputusan rancangan

bidang lantai yang dapat mendukung visual pengamat terhadap eksistensi

produk kerajinan. Adapun konsep bidang lantai dalam ruang display

kerajinan sampah daur ulang yaitu sbb:

o Menggunakan pembedaan pola lantai pada area pemajangan produk

dan area sirkulasi dan post view

o Menggunakan material lantai yang polos dan keras dengan

permukaan yang Iicin

o Ruangan yang berisi produk berwarna cerah digunakan lantai

berwarna gelap
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o Ruangan yang berisis produk berwarna gelap dan campuran

digunakan lantai berwarna netral seprti abu-abu

5.1.1.2

Gambar 5.1: pembedaan pola lantai pada ruangdisplay

Konsep Dinding Ruang Display

Konsep dinding ruang display yaitu keputusan4^eputusan

rancangan bidang dinding yang membentuk interior ruang display.

Konsep dinding yang dibahas dalam hal ini adalah keputusan

rancangan bidang dinding yang dapat mendukung visual pengamat

terhadap eksistensi produk kerajinan. Adapun konsep bidang dinding

dalam ruang display kerajinan sampah daur ulang yaitu sbb:

Produk kerajinan berwarna netral diberikan latar belakang berwarna

netral seperti abu-abu +aksen warna cerah dengan perbandingan 1:7

dari luas total latar belakang

Produk warna terang/cerah diberi latar belakang dinding berwarna

gelap untuk mempertegas bentuk dan warna produk ( kontras)
Produk kerajinan berwarna dominant gelap diberikan latar belakang

dinding berwarna cerah

Tekstur dinding yang digunakan yaitu dinding dengan tekstur Iicin

o

£

Gambar 5.2: penggunaan wama,pola dan tekstur dinding yang didasarkan pada karakterproduk
kerajinan
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' V . i * . \A\„?*.£* JtS.'

Gambar 5.3:penggunaan wama.pola dan tekstur dinding yang didasarkan pada karakter produk
kerajinan

5.1.1.3 Konsep Plafond Ruang Display

Konsep plafond ruang display merupakan keputusan kriteria rancangan

bidang plafond pada ruag display.Plafond yang dibahas dalam hal ini adalah
bidang palfond yang dapat mendukung visual pengamat terhadap eksistensi
produk kerajinan. Adapun konsep bidang plafond dalam ruang display

kerajinan sampah daur ulang yaitu sbb:

o Menggunakan material kusam pada bidang plafond yang

berhubungan dengan pencahayaan alami dengan wama cerah yang

memiliki tingkat pemantulan antara 30%-60%

o Mengunakan material Iicin pada plafond yang berhubungan dengan

ruang dalam dan pencahayaan artificial ruang display

o Bagian ruang yang berisi produk berwarna cerah digunakan plafond

berwarna netral/medium dengan pola wama

Bagian ruang yang berisi produk berwarna gelap digunakan plafond

berwarna medium tanpa pola warna

Bagian ruang yang berisi produk warna campuran digunakan plafond

berwarna netral/medium tanpa pola warna

Melakukan perbedaan ketingian pada plafond sebagai tempat smber

cahaya dan memantulkan sinar matahari

o

o
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W <• '•'"•M" ~ ''

Gambar 5.4 : konsep plafond

5.1.2 Konsep Pencahayaan

Konsep pencahayaan adalah keputusan rancangan dalam hal

penggunaan pencahayaan dalam ruang display kerajinan sampah daur
ulang. Dalam ruang display ini digunakan 2 teknik pencahayaan yaitu
pencahayaan alami yang menggunakan cahaya alami di siang hari dan

pencahayaan buatan yang berasa! dari lampu

5.1.2.1 Konsep Pencahayaan alami

Konsep pencahayaan alami yaitu dengan memasukkan cahaya alami
dari atas dan samping bangunan dengan memantukannya pada

permukaan ceiling yang kasar terlebih dahulu
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> <

Berctang b yancj r1sgiin;ikan
rldkiimj! 5« <j jqdr trddk turi.idi

',druy[f d.sn (;un1ms '/i.-,u.i. .mi.iM
i^damj k«r;^ (!/)-• 'I rifling vkil^r

Gambar5.5 : konsep periakuan cahaya alaimiyang masuk kedalam ruangdisplay

5.1.2.2 Konsep Pencahayaan Buatan

Konsep pencahayaan buatan yaitu konsep-konsep penggunaan

pencahayaan artificial dalam ruang display kerajinan sampah daur ulang yang

meliputi konsep peletakan sumber cahaya, konsep jenis sumber cahaya buatan

yang digunakan dan teknik pencahayaan yang digunakan dalam menerangi

ruang display yang nantinya dapat mempertegas eksistensi produk kerajinan

yang didisplay

5.1.3 Konsep Peletakan Lampu

Letak lampu yang direncanakan untuk menyinari produk yaitu sbb:

o Menempatkan posisi general lighting di atas batas post view (diluar

dari area silau pengamat.)

Gambar 5.6: Konseppenggunaanpencahayaan buatan pada ruangdisplay
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o Memeperjelas karakter wama produk dengan spotlight jenis TL di

atas obye <

GENERAL

LIGHTING
SPOTLIGHT

BUKAAN

• 1 1 —11 .j i.: i .i i

:

"' **' ••.».— —• ;

1c
1

i """"

1

Gambar 5.7: Konsep penggunaan pencahayaanbuatan pada ruang display

5.1.4 Konsep Tipologi Lampu

Tipologi lampu yang digunakan untuk mengeksistensikan produk

kerajinan yang didisplay dirancang brdasarkan criteria sbb:

o Produk yang memeiliki karakter warna terang akan disinari dengan

lampu TL putih sejuk 500 LUX

o Produk warna gelap dan warna netral menggunakan lampuTL wama

putih sejuk mewah dengan kekuatan 500 lux

o Indirect lighting didunakan pada produk dengan karakter wama

terang dan campuran Penggunaan indirect lighting diletakkan pada

sudut pantulan 25° dengan kekuatan cahaya 300-400 lux

5.1.5 Konsep Jarak Pandang

Konsep jarak pandang merupakan konsep dimensi jarak pandang antara

pengamat dan produk yang dipamerkan yang dalam ruang display. Konsep

jarak pandang ini juga berimplikasi pada penggunaan dudukan benda dan
dimensi kluster-kluster etalase yang dipakai. Adapun kriterianya adalah sbb:

o Jarak posisi pengamat untuk bagian produk besar dibuat sama seperti

tinggi benda/produk yang akan di pajang > 1m
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o Jarak posisi pengamat untuk produk sedang sama dengan tinggi produk

sedang ( 45 cm), sedangkan tinggi dudukan dibuat 1,5- 3 kali tiggi produk

o Posisi jarak pandang horishontal sama dengan lebar etalase ( gruping

pajangan) Agar bisa ditangkap secara keseluruhan oleh pengamat

o Menggunakan bukaan atas dengan diameter selinder bukaan 24cm pada

ruangan 15m2, berlaku kelipatannya

(a)000-" ..GO 1200-14f!U * * !000-120'

(b)

Gambar 5.8:Konsep jarakpandang produksedang dang kecil ( a), Konsep jarak

pandang produk besar (b)
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5.1.6 Koansep Layout Ruang Display

Konsep layout ruang display yaitu konsep penempatan ruang berdaarkan

karakter produk dan jenis produk yang dipamerkan. Adapun kriterianya

akalah sbb:

o Zoning layout ruang display dibagi berdasarkan karakter warna produk,

dimensi produk, dan fungsi produk yang dipajang

MSTEWE

PERIENGKAPAN

RUMAH TANGGA

SANDANG

FURNITUR

• :.Q
TA^LTAN SOUVENIR

'/
*y

Gambar 5.9: pengelompokan ruangpada ruang display

o Penempatan zoning ditempatkan pada posisi sudut pandang normall

pengamat maksimal 30° arah vertical dan horizhontal agar bisa dilihat

secara keseluruhan dari post view yang telah ditentukan
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' r

PERLENQKAPAN
^..^UM-AfrffiNGGA. .^ .

SANDANG

lh | tfcS'IlAN SOUVENIR
"Ml /;/

Gambar 5.10: layout ruang display dan penempatan post view

5.1.7 Konsep Sirkulasi Ruang Display

Konsep sirkulasi ruang display merupakan keputusan penggunaan

pola sirkulasi yang digunakan dalam ruang display kerajinan sampah daur
ulang, Pola sirkulasi yang digunakan ini nantinya akan mendukung eksistensi
produk dan proses pemasaran dengan merancang sirkulasi dirancang linear
sehingga memaksa mengiring pengunjung pada kantong-kantong zoning

produk

Gambar 5.11: pola sirkilasi ruang display kerajinan sapah daur ulang
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5.2 Konsep Visual Eksterior Bangunan

Konsep visual eksterior bangunan yaitu konsep penampilan bangunan

yang unik dan melepaskan disi dari lingkungan sekitar untuk menarik visual

orang yang melihatnya, adapun yang mempengaruhi kualitas ekserior

bangunan yaitu konsep bentuk dan penampilan bangunan, konsep

penggunaan material dan konsep tata letak ruang

5.2.1 Konsep Bentukan dan Penampilan Bangunan

Konsep bentukan dan penampilan banguanan merupakan criteria

rancangan bentukan eksterior bangunan pusat kerajinan sampah daur ulang,

adapun criterianya adalah sbb:

o Menggunakan warna cerah yang dipadukan dengan material limbah

untuk menarik visual pengunjung secara spontan

Gambar 5.12: penggunaan wama bada eksterior bangunan

o Main duilding dibuat tinggi agar dapat dilihat dari jauh oleh orang yang

melintasi J!. Vetran, Jl Mentri supeno dan Jl. Pramuka

Gambar 5.13: ilustasi viev dariarahjl. Menri supeno kearah site
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Menggunakan irama perulangan a-b-a-b pada fasad sebagai ciri khas
pola pada produk kerajinan sampah daur ulang yang banyak dijumpai

Gambar 5.14: polairama yangdigunakan pada fasad bangunan

5.2.2 Konsep Peletakan Ruang

Konsep peletakan ruang disisni merupakan konsep ploting ruang yang

diperoleh dari analisis site sehingga diperoleh pengelompokan zona sbb:
o Ruang display diletakkan pada bagian selatan site, sedangkan zona

produksi di bagian utara dengan pembagian zona makin ke timur makin
privat dan pengerjaannya makin kasar

Gambar 5..15:Penzoningan kelompok ruang pada site

Keerangan:

1 Enterance

2.Parkir pengunjung

3. R.display

4. Area penunjang clan fasilitas

5. zona sirkulasi kendaraan
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6. Zona produksi

7. Area sirkulasi pengelola dan bahan baku

8. Area loading dan pintu belakang

10. Area pintu keluar

11. Area parkir pengelola

12. Area pengelola dan pre produksi

13. Area open space

Wi

k.
Gambar 5.16: Tata massa banguan

Bangunan diorientasikan ke 2 arah jalan ( jl.mentri supeno dan jl.vetran) agar

tudak ada bagian yang membelakangi jalan

Gambar 5.17: Orienasi bangunan
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5.2.3 Konsep Penggunaan Material EKsterior

Konsep penggunaan material ekstrior merupakan konsep penggunaan bahan

bangunan yang nantinya akan menciptakan keunikan dan merepresentasikan

fingsi yang diwadahi dalam kawasan ini, adapun kriterianya adalah sbb:

o Menggunakan material bekas pada eksterior dan interior bangunan

sebagai cermin terhadap fungsi yang diwadahi. Materialnya yaitu:Material

pecahan bata,pecahan genteng, pecahan kaca, botol bekas, logam

bekas, potongan kayu

o Material logam bekas, kayu dan botol digunakan sebagai materiall

enterance

o Material logam dan plastic yang digunakan sebagai material eksterior dan

di tepatkan pada bagian yang tidak terkena hujan dan sinar matahari

langsung

Gambar 5.18: aplikasi material plastic dan

logam ekasbekas pada eksterior banguna

o Materail kaca dan plastic di tempatkan lebih diatas dibanding material lain

dalam penyusunannya sedangkan material yang memiliki karakter visual

yang berat ditempatkan lebih dibawah untuk menciptakan kesan kokoh

pada bangunan
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PENGGUNAAN

Qf-'ATLUlAi BOTO. bLKAi

Ritme pada fasad dengan menonjolkan 1 atap yang senada
dengan menonjolkan satu atap yang dominan sebagai aksen
dan mempertegas urgensi bagian/uinit ini

Gambar 5.2.3.2: aplikasikaca bekas, botol bekas, kayu bekas pada fasad banguan

5.3 Konsep Ruang Produksi yang Interaktif

Konsep ruang produksi yang interaktif dirancang berdasarkan sejumlah

criteria yaitu:

o Menyajikan ruang produksi terbuka yang dapat diakses langsung

secara visual dari arah luar

PRE''V,f< NO S'.^f.

SECONDARY DISPLAY

SEBAGAI MAGNET VISUAL TAMBAHAN

. ZONA PENGAMATAN

PENGUNJUNG

O ZONA INTERAKSI LANGSUNG

Gambar5.19 : tata ruang produksi yang terbuka secara visual dari arah luar
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Sa *vAr £&yA*l
^^ %m

•:-"~x G:l

Gambar 5.20: penampilan ruang produksi yangterbuka secara visual dari arah luar

o Area kerja lesehan ditinggikan 20 cm degan pembedaan warna

untuk menciptakan ruang secara virtual dan keakraban antara

pengrajin dan pengunjung 12m

20cm |
Penguniung Pengrajin

Peninggian posisi kerja akan menciptakan
suatu lungkup kebersamaan dan keakraban
dalam berkomunikasi dan berinteraksi

Gambar 5.3.b: Posisi kerja lesehan pada ruang proses

o Menciptakan jarak interaksi maksimal 1,2 m antara pengrajin dan

pengunjung untuk menciptakan interksi sosisi dan interaksii verbal
dengan nada rendah antara pengrajin dan pengunjung
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Rruang display yang menudkung aspek visualdan interaksi padaprosesproduksi

Gambar 5.21: ineraksi verbalantara pengrajin dan pengujung

o Menyajikan obyek visual alternative pada ruang produksi dengan

jarak maksimal 1,2m dari tempat kerja

Gambar 5.22: suasana ruang kerja processing stage
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BAB 6

PRA RANCANGAN

Bab pra rancangan merupakan bab transformasi konsep kedalam
sebuabentuk rancangan awal ( sebelum dievaluasi). Dalam pra rancangan ini akan
dibahas mengenai rancangan awal fasilitas Pusat Industri Kerajinan Sampah Padat
Daur Ulang ini. Adapun produk yang akan ditampilkan yaitu berupa gabar
rancangan site plan, gambar denah, gambar rencana tampak dan potongan untuk
menunukkan hasil rancangan (teriampir)

Site Plan

JL. MENTRI SUPENO

Fasilitas ini terdiri dari 6

massa utama dan 2 massa

unit pendukung yaitu

1 Unit pemasaran ( display)

5 unit prduksi

1 unit pengelola

1 unit fasilitas food court

Bangunan diorientasikan

kearah JI.Mentri Supeno

dengan ertimbangan bahwa

jalan ini memiliki volume

dan daya akses yang lebih

kuat . Enterance dan pintu

keluar dibedakan dengan

menempatka enterance dari

arah JI.Mentri supeno dan

keluarnya melalui Jl. Vetran
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Tampak Kawasan

I I

Tampak depan

L_ —

Ttra l^ri^lTfi ...InnL

Tampak samping barat

Unit bangunan yang tertinggi adalah 2 lantai (unit bangunan display dan unit
pengelola) sedangkan unit produksi dan peninjuang semuanya hanya 1lantai

[37

 



Rruang displayyang menudkung aspekvisualdan interaksi padaproses produksi

Denah Lt.1 Unit Display

*—i—_—i—j—,—i—__. /&-

Denah Lt.2 Unit Display
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Tampak Depan Unit Display

4, I U ^1,

# —•

Tampak Samping Unit Display

-iCtvTXNTXT '̂ rrC^1- ^

^Xau'A

•ft." 'FJcfflTj

Penampilan bangunan dirancang dengan atap pelana yang dimodifikasi
sebaga pecitraan terhadap konteks tempat dimana bangunan ini dibangun
Beberapa bagian fasad bangunan menggunakan material bekas sebagai
bahan kontruksi untuk mencitrakan fungsi yang diwadahi

didalamnya
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Potongan

Gambar potongan disini untuk menunjukkan spesifikasi bangunan, ketinggian

bangunan, perbedaan ketinggian lantai pada bangunan dan suasana interior

bangunan. Salah satu kebijakan rancangan yang ditampilkan dalam gambar ini

adalah adanya perbedaan ketinggian lantai untuk membedakan dan menjadi

pemisah antar klaster ruang dusplay

Potongan melintang

'* l

^ i,

rtA ri>r-J -rr -'I '
rr^&A1? -tT

A

mm t=t

Potongan membujur

Bahan struktur atap yang digunakan yaitu mamadukan antara bahan baja

dan kayu, sedangkan penutup atapnya menggunakan sirap ( baru dan sirap

sisa kontruksi)
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

6.2.1 Unit Produksi
Unit Plastik

1
m

I" icol

^11^1

*

-I
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Rruang display yang menudkung aspek visualdan interaksi padaprosesproduksi

Unit Alam

A

Unit Produksi Kertas

ii 'im__M

E
&
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Rruang display yangmenudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

Unit Produksi Tekstil

SI

ra
« e>i

SMM^W

*•.,,*"- S^fe** ** Jjis 'l'-- 'v:f~
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksipada proses produksi

Unit Produksi Logam
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

BAB 7

REKAPITULASI
HASIL UJI PERSEPSI PENGUNJUNG

Rekapitulasi hasil uji persespsi ini merupakan rangkuman hasil tabulasi dari
uji persepsi yang dilakukan terhadap 15 responden, dalam hasil uji persepsi ini
didapatkan nilai rata-rata tingkat keberhasilan rancangan dengan perbandingan rata-
rata 80% pengunjung menjawab setuju dan sangat setuju, sedangkan 10%
menjawab tidak setuju, dan 10% sisanya tidak menjawab. Untuk lebuh jelasnya
dapat dilihat pada tabel

TABEL 5.1

INSTRUMEN UJI PERSEPSI TERHADAP SIMULASI PUSAT KERAJINAN SAMPAH
DAUR ULANG Dl YOGYAKARTA

Nama/Usia:

INSTRUKSI

3- Berilah tanda V pada kolom yang sesuai dengan pendapat saudara.
4- Bila pertanyaan kurang dimengerti, silahkan dikosongkan.

Eksterior bangunan sampah daur ulang

NO PARAMETER YANG DIUJIKAN

Keberadaan fasilitas ini dapat mendukung pariwisata
Yogyakarta

Bangunan ini dapat menekan angka pertumbuhan sampah
di Yogyakarta

Sayadapat blanja dan melihat proses kerajinan daurulang

Saya dapat melihat denganjelas bangunan dari arah jalan
Mentri supeno

Saya dapat melihat keunikan material dan penampilan luar
bangunan

Sayadapat menangkap fungsi bangunan dari luar sebagai
tempat kerajinan daur ulang.

Posisi ruang display yang didepan dapat saya akses
dengan mudah dari tempat parkir

Saya dapat merasakan sirkulasi yang menerus dan jelas

Saya merasa terundang oleh enterance bangunan

TINGKAT KEBERHASILAN
RANCANGAN

SANGAT

SETUJU

40%

40%

46,6
%

40%

46,6
%

20%

SETUJU

60%

53,3
%

46,6
%

53,3
%

53,3
%

100%

80%

80&

33,3 46,6

TIDAK

SETUJU

6,7%

13,3

ABSTAIN

6,7%

20%
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11
Saya tidak merasa terganggu oleh asirkulasi pengelola

20% 80%

Ruang display produk kerajinan

N

O
PARAMETER YANG DIUJIKAN

TINGKAT KEBERHASILAN

RANCANGAN
SANGAT

SETUJU
SETUJU

TIDAK

SETUJU
ABSTAIN

1.
Saya dapat melihat detil produk dari posisi pandang karena
tinggi dudukan sebagaimana desain

46,6
%

46,6
%

6,8%

2.
Saya dapat malihat tekstur produk dengan jelas karena
kualitas pencahayaan sebagaimana desain

46,6
%

46,8
%

6,6
%

3.

Saya melihat jelas pembedaan warna antara produk dan
komponen interior

46,7
%

53,3
%

4
Pandangan saya dapat terfokus pada produk tanpa terganggu
oleh obyek lain

46,6
%

46,6
%

4
Saya dapat menjangkau seluruh produk yang dipamer 46,6

%

46,6
%

5

Saya tidak melihat kesan sampah pada ruang dan produk yang
didisplay

53,4
%

46,6
%

7
Saya merasa tertarik untuk membeli produk yang didisplay 6,6

%

93,4
%

Ruang produksi kerajinan sampah daur ulang

NO PARAMETER YANG DIUJIKAN

TINGKAT KEBERHASILAN

RANCANGAN
SANGAT

SETUJU
SETUJU

TIDAK

SETUJU
ABSSTAIN

1.

Saya nyaman berinteraksi dengan pengrajin di
ruang produksi 20% 80%

2.
Saya dapat melihat semua proses produksi
kerajinan sampah daur ulang

40% 53,3% 6,7%

3.
Saya merasa terundang untuk ikut dalam proses
produksi

43,35% 43,35% 13,3%

4
Saya merasa akrab dengan pengrajin karena
penataan posisi kerja yang lesehan

80% 20%

Jumlah respondent5 orang

Adapun masukan yang diperoleh dari uji persepsi ini yaitu:

1. Produk pendukung untuk mempresentasikan rancangan kurang jelas

2. Perlunya memperhatikan sirkulasi pengunjung pada ruang produksi

3. Agar lebih mempertegas image fungsi bangunan dari arah luar dengan

memaksimalkan penggunaan material reuse dan mengeksposenya.
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BAB 8

DESAIN DEVELOPMENT

Bab Desain Development merupakan bab pengembangan desain/ rancangan

baik yang sifatnya perencanaan maupun perubahan/perbaikan. Dalam perencanaan,

terdapat perencanaan yang mendukung dan mempresentasikan pengembangan

desain yaitu rencana lampu, rencana pola lantai, rencana plafond, rencana dinding,

rencana dan detail-detail pendukung, sedangkan yang sifatnya perubahan/perbaikan

berupa respon dari masukan uji persepsi dan evaluasi antara yaitu:

- Perubahan orientasi unit bangunan yang pada masa pra rancangan

hanya memiliki 1 orientasi, dirubah menjadi 2 arah hadap/orientasi

- Lebih memaksimalkan lagi penggnaan material reuse

- Dimensi Sirkulasi pada ruang unit roduksi terialu sempit, sekarang dibuat

lebih besar

* m
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

Bukaan unluk pencahayaan dan
penqhawaan alarm di ietakkan
tmqgi agar tidak mengganggu
.,• sjal display pengniung didalani
bangunan < disebuyikan dan
dalam namun diekspose dan luar)

Penggunaan warna cerah
pada idang fasad untuk
m e r a n s a n g a t a u
memancmg visual orang
dan luar
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

Posisi general lighting

Plafond sis; terluar

berupa p Ia f o na
transparan untuk
memasukkan cahaya
alarm dan sky light

f\ \

L u b a n g p e n g h a w a a n
diletakkan lebih tincjcji dan
jauh dan jangkauan visual
penguri|ung yang ada
ddalam ruang

Posisi larnpu indirect
lighting .

Posisi spot light
(ia-'npu TL putih
seiuk)

<z>

-o

o
Desain dinding untuk mendisplay
produk dirancang khusus agar bisa
fleksibel dan bisa mengikuti karakter
produk yang bervanasi.

Backgroud dapat diganti sesuai
dengan kebutuhan warna yang
dunginkan dengan memutar tuner
yang terletak disisi atas tiap unit.

Tuner ini dihubungka dengan tuas
baja untuk memutar tirai dan
rnenggant; warna background

< —

JL
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Plafond ber.

p rj I c ^ d e i
bdhdn gyp su
b o a r d her -vva r r

palih-abu-abb

Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

Penempatan aost view
pada ruang transisi
antar Master sebaga;
I e m p 3 { di m a n a
penqun |unc_ dapat
mehhat satu Master

secara keseuruhan

Pembedaan pola lantai
d i b a w ah tempat
pemajangan produk
untuk rneniancing
p a n d a n g a n

pengunjung kearah
tempat produk display

Bagian warra hitam
ni e ri j n j u k a n
pengyundan piafond

•"^.trdfibprff an u>Uuk
memasuKkan cahaya
aarni *.ec:aiym ruang

display dan suniigh!
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi

Vmimuummw awafiag

/
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LAMPIRAN

A
i^mm**

Axonometri kawasan Tampak selatatan

s«««3pfg9W^flW™!f«sfr;

Axonometri ruang display Ruang produksi

;¥"

Axonometri ruang produksi Sirkulasipada zona produksi
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Interior ruang display Interior ruang display
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Rruang display yang menudkung aspek visual dan interaksi pada proses produksi
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