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ABSTRAK 

Ayomi, Galuh Rindang, 2018, Perancangan Pusat Edukasi Interaktif dengan Pendekatan Smart 
Building di Kota Malang. Dosen Pembimbing :, Aldrin Yusuf Firmansyah, Aisyah Nur Handryant, 

M.Sc., MT., Tarranita Kusumadewi, MT. 

 

Kata Kunci : Pendidikan Nonformal, Pusat Edukasi, Interaktif, Ilmu Pengetahuan dan 
Teknologi, Smart Building. 

Ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan salah satu faktor yang berperan dalam 
keberhasilan suatu pembangunan. Penguasaan terhadap ilmu teknologi  mempengaruhi kualitas 
suatu bangsa. Arus globalisasi yang sangat cepat saat ini menuntut kita untuk berperan aktif 
dalam meningkatkan kualitas masyarakat agar tidak kalah bersaing dengan bangsa lain. Melalui 
peningkatan mutu pendidikan, dalam hal ini mengarah kepada pengetahuan akan Ilmu dan 
Teknologi. Ketertinggalan kita dari bangsa lain dalam hal Ilmu dan teknologi mengajak kita 
khususnya para pelajar untuk berpikir maju kedepan dengan menggali potensi yang ada. Dalam 
menghadapi dan menyikapi hal tersebut, perlu adanya upaya peningkatan akses dan perluasan 
pengembangan sarana edukasi yang ditujukan kepada siswa pelajar dan masyarakat luas. Salah 
satunya adalah dengan upaya menciptakan sarana edukasi yang bersifat rekreatif seperti Pusat 
Edukasi Interaktif. Perancangan pusat edukasi interaktif terletak di Kota Malang yang 
merupakan Kota pendidikan. Tapak tersebut terdapat pada daerah yang ditujukan sebagai 
wilayah pendidikan, Sehingga nantinya akan dapat menarik pengunjung untuk datang. 
Perancangan Pusat Edukasi Interaktif merupakan sebuah pusat pendidikan yang materi 
pembelajarannya ditunjang dengan teknologi, sehingga memerlukan sebuah bangunan yang 
dapat mencakup kebutuhan pengguna didalamnya yang didukung dengan teknologi serta  
meminimalisir kekurangan pada gedung. Dengan menggunakan tema  “Smart Building” yang 
didalamnya terdapat prinsip-prinsip berteknologi, otomatis dan mandiri, memudahkan 
pengguna, melindungi tapak dan memaksimalkan fungsi alam, serta efisiensi. Maka dari itu, 
diharap dari prinsip-prinsip tersebut muncullah sebuah bangunan pusat edukasi interaktif yang 
mampu memberi solusi terkait dengan kekurangan pada tapak, pemaksimalan potensi tapak, 
dan kenyamanan pengguna. 
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ABSTRACT 
 

Ayomi, Galuh Rindang. 2018. The Design of an Interactive Education Center with Smart Building 
Approach in Malang. Supervisor: Aldrin Yusuf Firmansyah, Aisyah Nur Handryant, M.Sc., MT., 

Tarranita Kusumadewi, MT. 
 
Keywords: Non-formal Education, Education Center, Interactive, Science and Technology, 
Smart Building. 
 
Science and technology are the one of the factors that play a role in the success of a a 
construction. The mastery of the science of technology affects the quality of a nation. The 
current rapid globalization demands us to play an active role in improving the quality of society 
in order to don’t lose competition with other nations. Through improving the quality of 
education, it leads to knowledge of Science and Technology. Our backwardness from other 
nations in Science and technology invites us especially the students to think ahead with digging 
the potential. In dealing and addressing it, it needs for the efforts to improve access and 
expansion of educational facilities development that is aimed at students and the wider 
community. One of the factors is the effort to create the recreative educational facilities, such 
as the Interactive Education Center. The design of an interactive educational center is located 
in Malang which is the city of education. The site is located in an area that is designated as an 
educational area, so that later will be able to attract visitors. An interactive Education Center 
Design is an educational center which is supported by technology in learning materials, so it 
requires a building that can cover the needs of users that are supported with technology and 
minimize the shortcomings of the building. By using the theme of "Smart Building" that there 
are the principles of technology, automatic and independent, it can facilitate the user, protect 
the site and maximize the function of nature, and be more efficiency. Therefore, it is hoped 
that from these principles, it arises an interactive educational center building that will be able 
to provide solutions which are related to the site deficiencies, maximizing the potential site, 
and the user convenience 
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 ملخص البحث

 

باني . تصميم مركز التعليم التفاعلي مع نهج الم8102أيومي، كالوه ريندانج. 
في مالانج. المشرف: ألدرين يوسف فيرمنشه،  (Smart Building) الذكية

وى، الماجستير، عائشة نور هندرينت، الماجستيرة، وترانيتا كوسومادي
 الماجستيرة

ية، العلوم رئيسية: التعليم غير الرسمي، مركز التعليم، التفاعلالكلمات ال
 والتكنولوجيا، المباني الذكية

 في نجاح البناء. 
ً
العلوم والتكنولوجيا هما واحدان من العوامل التي تلعب دورا

يؤثر إتقان علوم التكنولوجيا على جودة الأمة. إن العولمة السريعة الحالية 
ن نوعية المجتمع حتى لا نفقد التنافس مع الدول تتطلبنا لتطوير في تحسي

الأخرى. من خلال تحسين جودة التعليم، هذا يؤدي إلى معرفة العلوم 
والتكنولوجيا. إن تخلفنا من الدول الأخرى فيها العلوم والتكنولوجيا يدعونا 
خاصة للطلاب إلى التفكير مليًا في حفر الإمكانات الموجودة. في تعامل 

تحتاج إلى الجهود اي لتحسين الوصول وتوسيع تطوير المرافق وتعالجتها، 
التعليمية التى تواجه للطلاب والمجتمع. واحدة منها هي الجهد المبذول 

لإنشاء المرافق التعليمية التي تكون ترفيهية مثل مركز التعليم التفاعلي. يقع 
الموقع في  تصميم مركز التعليم التفاعلي في مالانج يعنى مدينة التعليم. يقع

المنطقة التى تراجع كمنطقة تعليمية، يدع الزائر ليجيئ. تصميم مركز التعليم 
التفاعلي هو مركز التعليم الذى يدعمه المواد مع التكنولوجيا، لذلك يتطلب 

مبنى الذى يمكن الاحتياجات المستخدم فيه الذى يدعم بالتكنولوجيا، وتقليل 
موضوع "المباني الذكية" التي توجد أوجه القصور في المبنى. وباستخدام 

فيها، هناك المبادئ التكنولوجيا، التلقائية والمستقلة ، تسهل المستخدم 
وتحمي الموقع وتعزز وظيفة الطبيعة والكفاءة. لذلك، تتوقع من هذه 

المبادئ، سيتمكن مبنى لمركز التعليم التفاعلي الذى يقدر أن يوفر الحلول 
 الموقع، وتعزيز إمكانية الموقع، وراحة للمستخدم.  المتعلقة بأوجه القصور في
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam kehidupannya, manusia membutuhkan pendidikan. Pendidikan 

merupakan usaha untuk mengembangkan potensi melalui proses pembelajaran yang ada 

di masyarakat. Berbagai cara dilakukan masyarakat untuk memperoleh pendidikan 

setinggi-tingginya, tidak hanya melalui pendidikan formal dari TK (Taman Kanak-kanak) 

hingga perguruan tinggi, tetapi juga pendidikan nonformal sebagai penunjang 

pendidikan formal. Islam memerintahkan umatnya untuk mencari ilmu, tidak hanya 

mengenai urusan akhirat, namun juga harus memperhatikan urusan dunianya. Didalam 

Islam, belajar merupakan suatu kewajiban bagi setiap orang yang beriman agar 

memperoleh ilmu pengetahuan dalam rangka untuk meningkatkan derajat didalam 

kehidupan mereka. Dalam ayat Al-Qur’an, Allah SWT telah menjelaskan perintah untuk 

mencari ilmu pada surat Al-Mujadalah ayat 11 sebagai berikut: 

”Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan”. ( Q.S. Al-Mujadalah [58] 
: 11) 

  

 Berdasarkan ayat tersebut, jelas diketahui Allah beserta Rasullullah sangatlah 

mengagungkan sebuah ilmu. Ilmu disini adalah ilmu yang bermanfaat sehingga anak 

mempunyai bekal untuk hidup di dunia maupun di akhirat nantinya. Ayat tersebut juga 

menerangkan bahwa pentingnya sarana dan prasarana atau alat dalam pendidikan. Nabi 

Muhammad SAW dalam mendidik para sahabatnya juga selalu menggunakan alat atau 

media, baik berupa benda maupun non-benda. Salah satu alat yang digunakan 

Rasulullah dalam memberikan pemahaman kepada para sahabatnya adalah dengan 

menggunakan gambar. 

Sementara itu, Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 

Pasal 31 ayat (1) menyebutkan bahwa  setiap warga negara berhak mendapat 

pendidikan, dan ayat (3) menegaskan bahwa Pemerintah mengusahakan dan 

menyelenggarakan satu sistem pendidikan nasional yang meningkatkan keimanan dan 

ketakwaan serta akhlak mulia dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa yang 

diatur dengan undang-undang. Untuk itu, seluruh komponen bangsa wajib 

mencerdaskan kehidupan bangsa yang merupakan salah satu tujuan negara Indonesia.  

Pendidikan tidak hanya terpaku pada pendidikan formal, diperlukan juga 

pendidikan nonformal yang dapat mendukung prestasi belajar di pendidikan formal. 
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Menurut pasal 1 ayat 12, Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, yang diperkuat dengan terbitnya Peraturan Pemerintah Nomor 17 

tahun 2010 tentang Pengelolaan dan Penyelenggaraan Pendidikan, khususnya pasal 1 

ayat 31, disebutkan bahwa pendidikan non formal adalah jalur pendidikan di luar 

pendidikan formal yang dilaksanakan secara terstruktur dan berjenjang. 

Penyelenggaraan pendidikan nonformal diatur di dalam pasal 26 Undang-Undang Nomor 

20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, dan juga Pasal 100 ayat 1  

Pemerintah Nomor 17 tahun 2010 tentang Pengelolaan dan Penyelenggaraan 

Pendidikan, meliputi penyelenggaraan satuan pendidikan nonformal yang diatur di 

dalam Pasal 100 ayat 2 dan penyelenggaraan program pendidikan nonformal yang diatur 

di dalam Pasal 100 ayat 3, yaitu sebagai berikut: 

a) Penyelenggaraan satuan pendidikan nonformal meliputi pendidikan seperti 

Lembaga kursus dan lembaga pelatihan, kelompok belajar, pusat kegiatan belajar 

nasyarakat, majelis taklim, pendidikan anak usia dini jalur non formal. 

b) Penyelenggaraan program pendidikan nonformal meliputi, pendidikan kecakapan 

hidup, pendidikan anak usia dini, (kelompok bermain, penitipan anak), pendidikan 

kepemudaan, organisasi pemuda, organisasi palang merah, organisasi pecinta 

alam, organisasi seni, dan lain-lain 

Pendidikan nonformal berfungsi sebagai pelengkap pendidikan formal untuk 

menambah pengetahuan, keterampilan, dan sikap, apabila pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap yang diperoleh peserta didik pada satuan pendidikan formal dirasa belum 

cukup memadai. Dalam proses tersebut dipelajari tentang berbagai macam ilmu 

pengetahuan yang apabila dikembangkan akan mampu menjawab semua fenomena- 

fenomena alam maupun yang berkaitan langsung dengan keilmuan yang ada. 

Ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan salah satu faktor yang berperan 

dalam keberhasilan suatu pembangunan. Penguasaan terhadap IPTEK ini mempengaruhi 

kualitas suatu bangsa. Arus globalisasi yang sangat cepat saat ini menuntut kita untuk 

berperan aktif dalam meningkatkan kualitas masyarakat agar tidak kalah bersaing 

dengan bangsa lain. Melalui peningkatan mutu pendidikan, dalam hal ini mengarah 

kepada pengetahuan akan IPTEK. Ketertinggalan kita dari bangsa lain dalam hal IPTEK 

mengajak kita khususnya para pelajar untuk berpikir maju kedepan dengan menggali 

potensi yang ada. 

Selama ini Lembaga belajar yang ada di Indonesia, mengalami keterbasan 

dalam hal penerapan dan pengapliksian dari setiap bidang ilmu yang mereka pelajari 

karena mereka hanya dilengkapi secara teoritis saja, karena itulah dalam usaha 

penyampaiannya banyak teknik dan metodologi pendekatan yang dapat ditempuh, salah 

satunya dengan unsur teknologi yang dapat diterapkan pada sistem oprasionalan media 

peraga dan sistem bangunan, seperti media yang dikemas secara menarik dan sentuhan 
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teknologi. sebagai contoh dengan penggunaan sensor gerak, apabila dalam jarak 

tertentu sensor mendeteksi tubuh pengunjung, maka display membuka secara otomatis, 

penggunaan panel-panel yang terhubung dengan komputer, dan wahana-wahana yang 

terkomputerisasi untuk memudahkan interaksi pengunjung dengan media peraga 

sekaligus memberikan daya tarik tersendiri bagi pengunjung. 

Dalam menghadapi dan menyikapi hal tersebut, perlu adanya upaya 

peningkatan akses dan perluasan pengembangan sarana edukasi yang ditujukan kepada 

siswa pelajar dan masyarakat luas. Salah satunya adalah dengan upaya menciptakan 

sarana edukasi yang bersifat rekreatif seperti Pusat Edukasi Interaktif. Pusat Edukasi 

Interaktif adalah sebuah wahana untuk memperkenalkan IPTEK kepada masyarakat 

secara mudah, menarik dan berkesan dengan menyajikan tentang apa, mengapa dan 

bagaimana IPTEK itu dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. Untuk 

memperkenalkan IPTEK dapat dilakukan dalam berbagai teknik yang salah satunya 

dengan teknik peragaan. Dengan peragaan ini diharapkan nantinya masyarakat 

diharapkan dapat menjadi lebih paham dengan ilmu pengetahuan dan teknologi dan 

mampu mengembangkan kreasi dan daya pikirnya. 

Lebih lanjut, Kota Malang merupakan salah satu kota besar yang berada di Jawa 

Timur. Kota Malang dikenal sebagai kota pendidikan. Sudah sejak masa Hindia Belanda, 

Kota Malang sudah memiliki puluhan sekolah yang tersebar dari segala penjuru. 

Pertumbuhan jumlah sekolah ini terjadi sekitar tahun 1914-1939. Status yang disandang 

membuat Kota Malang menjadi Kota yang dituju oleh para pelajar untuk bersekolah dan 

berkuliah. Rata-rata para pelajar itu berasal dari wilayah sekitar Jawa Timur dan 

tinggal di asrama yang dikelola oleh sekolah atau kos. Hal itu terus berlangsung hingga 

sekarang sehingga faktor-faktor tersebut menjadi salah satu  yang mempengaruhi 

peningkatan perkembangan Kota Malang dalam segi pendidikan, kependudukan, 

ekonomi, dan pembangunan.  

Pada tahun 2015 hingga akhir Desember penduduk Kota Malang sebanyak 

881.794 jiwa. Sedangkan hingga akhir April 2016 penduduk Kota Malang sebanyak 

887.443 jiwa. Dari data tersebut dapat kita simpulkan bahwa peningkatan penduduk di 

Kota Malang mencapai 1,58 persen. (Sumber: BPS Kota Malang). Dari data tersebut 

dapat terlihat perkembangan penduduk Kota Malang sangat pesat. Tingkat 

pertumbuhan ini mempengaruhi tingkat kebutuhan pendidikan formal maupun 

nonformal untuk memenuh kebutukani masyarakat Kota Malang. 

Selanjutnya, Negara berkembang seperti Indonesia sekarang ini sudah banyak 

mendirikan bangunan-bangunan yang digunakan sebagai bangunan perkantoran atau 

juga sector pendidikan. Khususnya Kota Malang, sudah banyak terlihat bangunan-

bangunan seperti apartmen, mall, kampus, dan bangunan lain. Sesuai dengan sifat dari 

suatu kehidupan masyarakat urban modern yang memiliki mobilitas tinggi, dan 
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kehidupan sehari-hari yang menuntut efisiensi, fleksibilitas, dan efektivitas, 

mengakibatkan banyak bangunan, yang tidak memperhitungkan pemakaian energi 

listrik. Kesalahan tersebut menjadi masalah yang sangat pelik, ketika dalam masa krisis 

energi dan ekonomi ini, diperparah dengan rusaknya lingkungan sekitar, akibatnya 

kadar emisi CO2 dalam udara bebas semakin tinggi, yang akan berimbas pada 

pemanasan global, bangunan yang hemat energi penting karena pada zaman tipisnya 

stok sumber energi bumi ini, akan sangat membantu dalam mencari sebuah solusi dari 

kepedulian khusus terhadap energi, dengan cara memberikan wawasan perancangan 

produk hemat energi. Dengan cara ini, diharapkan suatu terobosan baru yang 

memperhatikan energi dan lingkungan.  

Penghematan energi adalah slogan yang akhir-akhir ini mencuat dalam setiap 

segi kehidupan. Issue ini juga didorong dengan fenomena pemanasan global serta harga 

minyak yang cenderung fluktuatif. Suatu terobosan baru dalam rangka upaya 

penghematan energi sangat diperlukan akhirakhir ini, untuk menghadapi situasi alam 

dan fakta-fakta yang beredar.  

Menanggapi berbagai fenomena yang terjadi, melalui kegiatan pembangunan 

Pusat Edukasi Interaktif diharapkan dapat diwujudkan Pusat Pembelajaran Masyarakat 

Kota Malang yang berisi berbagai sarana pendukung yang saling terintegrasi seperti 

pusat belajar interaktif dan pelatihan. Untuk mewujudkan gagasan tersebut dan 

terbangunnya sarana-prasarana sesuai yang diharapkan  serta mampu menampung 

aspirasi masyarakat luas, diperlukan suatu proses perencanaan dan perancangan. 

Perencanaan Pusat Edukasi Interaktif kepada urgensi hemat energi pada masa sekarang 

ataupun masa mendatang, menanggapi krisis pemanasan global dan krisis minyak, maka 

penekanan desain yang difokuskan pada smart building, dimana bangunan dapat 

bereaksi sendiri terhadap situasi alam di sekitarnya dapat menjadi salah satu acuan 

perencanaan dan perancangan Pusat Edukasi Interaktif  ini. Perancangan yang dimaksud 

harus mampu memberi jawaban bahwa bangunan Pusat Edukasi Interaktif yang akan 

dibangun nantinya (termasuk lokasinya) layak untuk dibangun. 

1.2 Identifikasi Masalah 

 Beberapa permasalahan dalam perancangan Pusat Edukasi Interaktif di Kota 

Malang sebagai berikut 

1. Meningkatnya pertumbuhan penduduk, ekonomi, dan pembangunan di Kota Malang 

yang berimbas pada perlunya fasilitas pendidikan 

2. Meningkatnya kebutuhan sarana prasarana pendidikan di Kota Malang, seperti 

sarana pendidikan nonformal yang dapat mendukung pembelajaran siswa serta 

mahasiswa di pendidikan formal 

3. Kurangnya fasilitas pendidikan dengan teknologi maju seperti alat peraga iptek 

yang mewadahi berbagai kegiatan belajar di sekolah formal 
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1.3 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana rancangan Pusat Edukasi Interaktif mampu mewadahi fungsi pendidikan 

melalui kegiatan rekreatif untuk meningkatkan sumber daya manusia dalam hal 

pemahaman dan pengetahuan akan IPTEK? 

2. Bagaimana penerapan pendekatan Smart Building pada perancangan Pusat Edukasi 

Interaktif di Kota Malang, sehingga dapat mempermudah jalannya proses belajar 

mengajar? 

1.4 Tujuan 

1. Menghasilkan rancangan Pusat Edukasi Interaktif mampu mewadahi fungsi 

pendidikan melalui kegiatan rekreatif untuk meningkatkan sumber daya manusia 

dalam hal pemahaman dan pengetahuan akan IPTEK 

2. Menerapkan pendekatan Smart Building pada rancangan Pusat Edukasi Interaktif di 

Kota Malang sehingga dapat mempermudah jalannya proses belajar mengajar 

1.5 Manfaat 

 Adapun beberapa manfaat dari perancangan Pusat edukasi Interaktif di Kota 

Malang, berikut beberapa manfaat perancangan yang akan didapatkan oleh beberapa 

pihak, yaitu 

1. Bagi Penulis 

Bagi penulis, membuat rancangan Pusat edukasi Interaktif sebagai 

pembelajaran untuk lebih  mematangkan kemampuan penulis dalam penerapan ilmu 

ilmu yang telah diperoleh dari perkuliahan sebelumnya. Dan lebih memahami konsep 

smart building 

2. Bagi Lingkungan dan Masyarakat 

Bagi Lingkungan dan Masyarakat sendiri, manfaat perancangan Pusat edukasi 

Interaktif ialah sebagai acuan guna meningkatkan kualias hidup masyarakat di bidang 

pendidikan. Selain itu membantu masyarakat untuk lebih tertarik dan untuk belajar di 

pendidikan nonformal yang dibekali fasilitas-fasilitas pendidikan berteknologi maju di 

dalam satu wadah yang tidak didapat di sekolah formal. 

3. Bagi Pemerintah Daerah 

Manfaat perancangan Pusat edukasi Interaktif ini bagi pemerintah daerah ialah 

sebagai refrensi untuk membantu pemerintah dalam menyediakan sarana-prasarana 

pendidikan dan membantu pemerintah untuk meningkatkan perekonomian Kota Malang. 

Dengan pembangunan Pusat edukasi Interaktif diharapkan dapat membantu peran 

pemerintan sebagai peningkatan mutu masyarakat di Indonesia dengank menyelesaikan 

permasalahan di bidang Pendidikan. 

4. Bagi Akademisi 

Bagi akademisi, perancangan Pusat edukasi Interaktif ini diharapkan dapat 

menambah referensi tentang bangunan pendidikan  
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1.6 Batasan-Batasan 

 Batasan dalam perancangan dibutuhkan untuk mempersempit ruang lingkup 

perancangan. Dengan adanya batasan-batasan ini diharapkan agar perancangan Pusat 

edukasi Interaktif menghasilkan output yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan. 

Berikut merupakan bebebapa batasan dalam perancangan Pusat edukasi Interaktif, 

yaitu 

1. Pengguna 

 Sasaran pengguna untuk Pusat edukasi Interaktif sangat beraneka macam 

seperti para pelajar di Kota Malang yang memanfaatkan fasilitas-fasilitas yang ada 

dengan kebutuhan informasi-informasi yang umum. Selain para pelajar juga terdapat 

guru, kelompok profesional lain, dan masyarakat umum yang datang secara individu 

maupun kelompok. 

2. Fungsi 

 Fungsi Pusat edukasi Interaktif di Kota Malang ialah menyediakan sumber-

sumber informasi dan layanan dalam berbagai media untuk memenuhi kebutuhan 

individu dan kelompok  masyarakat di kota Malang, untuk belajar dan mengembangkian 

diri, dengan memberikan beberapa fasilitas yang dapat digunakan oleh seluruh 

pengguna.  

3.  Skala Layanan 

 Perancangan Pusat edukasi Interaktif diharapkan dapat memadahi semua 

kebutuhan dalam proses belajar mengajar seperti perpustakaan dan alat peraga iptek  

untuk  semua tingkatan pendidikan di Kota Malang. 

1.7 Pendekatan Rancangan 

 Pendekatan yang digunakan merupakan pendekatan Green Architecture pada 

penekanan Smart Building. Smart Building sendiri adalah suatu usaha untuk 

mewujudkan bangunan hemat yang energy. Bagaimana energi digunakan untuk 

melangsungkan kegiatan-kegiatan dalam bangunan meliputi HVAC ( Heating, 

Ventilation, Air Condition), yang pada prinsipnya bagaimana konsumsi energi dalam 

bangunan tersebut dapat dikurangi. 

Prinsip-Prinsip Smart Building: 

a. Performance Based Definitions 

b. Services Based Definitions 

c. System Based Definistions 
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BAB II 

STUDI PUSTAKA 

 

 

2.1 Definisi Pusat Edukasi Interaktif 

2.1.1 Definisi Pusat 

Pusat dapat diartikan sebagai berikut : 

1. Pusat, sentral, bagian yang paling penting dari sebuah kegiatan atau organisasi 

2. Tempat aktifitas utama, dari kepentingan khusus yang dikonsentrasikan 

3. Suatu tempat dimana sesuatu yang menarik aktifitas atau fungsi terkumpul atau 

 terkonsentrasi 

2.1.2 Definisi Edukasi 

 Edukasi adalah proses pembelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan 

potensi diri pada peserta didik dan mewujudkan proses pembelajaran yang lebih baik. 

Edukasi bertujuan untuk mengembangkan kepribadian, kecerdasan, dan mendidik 

peserta untuk memiliki kahlak mulia, mampu mengendalikan diri, dan memiliki 

keterampilan. Edukasi lebih dikenal dengan kata pendidikan. Edukasi ini dimulai dari 

anak masih bayi dan akan berlangsung seumur hidup. 

 Edukasi juga dapat diartikan sebagai proses pengajaran yang dilakukan baik 

secara formal, maupun nonformal kepada seorang atau lebih, dari satu orang baik 

secara bersama-sama ataupun secara individu. 

2.1.3 Definisi Interaktif 

 Interaktif berasal dari kata interaksi, yaitu hal saling melakukan aksi, 

berhubungan, mempengaruhi, antar hubungan. Interaksi terjadi karena adanya 

hubungan sebab akibat, yaitu adanya aksi dan interaksi. Interaktif dapat diartikan 

sebagai hal yang terkait dengan komunikasi dua arah atau suatu hal bersifat saling 

melakukan aksi, saling aktif dan saling berhubungan serta mempunyai timbale balik 

antara satu dengan yang lainnya (Warsita:2008). Sedangkan dalam istilah computer, 

arti interaktif adalah dialog antara computer dan computer, atau antara computer dan 

terminal. 

2.2 Teori-Teori yang Relevan dengan Obyek 

2.2.1  Tujuan Perancangan Pusat Edukasi Interaktif 

 Tujuan utama Pusat Edukasi Interaktif adalah sebagai sarana belajar dalam 

berbagai media untuk memenuhi kebutuhan individu dan kelompok masyarakat di kota 

Malang, dan sekitarnya untuk belajar, kebutuhan akan informasi dan pengembangan 

diri. Pusat Edukasi Interaktif juga berfungsi sebagai sarana yang memadukan unsur 
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edukasi, dan rekreasi untuk memperkenalkan ilmu pengetahuan kepada masyarakat 

luas secara mudah, menarik, dan berkesan melalui berbagai kegiatan peragaan yang 

atraktif, serta bertujuan mendorong tumbuhnya pemikiran positif dalam diri 

pengunjung, tentang ilmu pengetahuan. (http://ppiptek.com) 

Sesuai yang dikutip dari http://ppiptek.com, Pusat Edukasi Interaktif haruslah memiliki 

tujuan dan sasaran yaitu: 

a. Untuk menggugah kesadaran dan menumbuhkan apresiasi masyarakat terhadap 

peranan IPTEK dalam kehidupan modern. 

b. Untuk mendorong timbulnya rasa keingintahuan masyarakat terhadap IPTEK. 

c. Untuk memberikan gambaran adanya kaitan antara hasil pengembangan IPTEK 

 Dengan kemajuan dunia industri dalam kehidupan sehari-hari. Dalam 

pemfasilitasannya, fasilitas ini diperuntukkan bagi masyarakat secara edukatif, 

rekreatif, informatif, dan kreatif, yang memadukan sistem sosial, sistem budaya dan 

sistem fisik. (Marlina, 2008:165) 

 Sistem sosial adalah sistem di mana diharapkan ilmu pengetahuan dapat 

menjadi bagian dari budaya keseharian masyarakat. Sistem fisik adalah sistem di mana 

produk ilmu pengetahuan dapat digunakan secara optimal dan memasyarakat sesuai 

dengan fungsi-fungsi yang mewadahinya, karakter rancangan setidaknya meliputi empat 

macam yaitu: 

a. Edukasi 

 Pada dasarnya merupakan suatu fasilitas pembelajaran. Sesuai namanya, 

materi pembelajaran tersebut ditunjang dengan teknologi. Ilmu pengetahuan 

merupakan materi yang sangat dinamis, dalam arti mempunyai intensitas perubahan 

dan perkembangan yang tinggi. Sebagai fasilitas edukasi, harus dapat mengakomodasi 

dinamisasi perubahan ini, dalam arti harus fleksibel terhadap perubahan dan 

perkembangan materi di dalamnya. sebagai salah satu jenis fasilitas komersial, harus 

dirancang menarik agar dapat menundang para pengunjung. Untuk mencapai tujuan ini, 

materi edukasi yang mewadahi dalam harus mencangkup materi pembelajaran untuk 

semua usia, baik anak-anak, remaja, maupun dewasa. 

b. Informatif 

 Sebagai fasilitas edukasi, harus dapat mendistribusikan informasi dengan baik. 

Artinya, materi-materi pembelajaran di dalamnya dapat tersampaikan dengan baik 

sesuai dengan rencana. Untuk mencapai hal tersebut, diperlukan adanya peraga 

maupun fasilitas pendukung lain yang penyediaannya akan berpengaruh pada rancangan 

ruang dan bangunan secara keseluruhan. 

c. Rekreatif 

 Selain bersifat edukatif, juga harus dirancang dengan karakter rekreatif, dalam 

arti fasilitas ini harus dapat memberikan hiburan atau eksplorasi pengalaman bagi 

http://ppiptek.com/
http://ppiptek.com/
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pengunjung sehingga waktu kunjungan menjadi panjang dan intensitas kunjungan 

ulangnya tinggi. Sebagai fasilitas rekreatif, rancangan harus dilengkapi dengan fasilitas-

fasilitas rekreasi sesuai dengan konsumen tergetnya yang meliputi anak-anak, remaja 

dan dewasa. 

d. Kreatif 

 Karakter ini merupakan respon atas tuntutan tiga karakter sebelumnya. Agar 

dapat memenuhi dinamisasi perkembangan materi edukasi, menyampaikan informasi 

dengan baik sesuai rencana dan dapat membangun suasana rekratif serta tidak 

membosankan, rancangan harus kreatif. Maksud kreatif adalah kreatif dalam rancangan 

bangunan maupun rancangan fasilitas pendukungnya. 

2.2.2  Prinsip Perancangan 

 Terdapat enam prinsip dan pertimbangan dalam merancang sebuah bangunan 

publik (Marlina, 2008): 

1. Pertimbangan Sosial 

 Rancangan Pusat Edukasi Interaktif harus dapat digunakan sebagai ruang 

berkumpul bagi semua golongan masyarakat dari berbagai usia, sehingga rancangan 

ruang-ruangnya harus dapat mengakomodasi berbagai karakter pengguna fasilitas 

tersebut. Fasilitas ini harus dapat menjadi ruang bagi para stakeholders untuk 

berinteraksi dalam mengembangkan dan memanfaatkan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. 

2. Pertimbangan Budaya 

 Pusat Edikasi Interaktif harus dapat menjadi ruang budaya baru di mana ilmu 

pengetahuan dan teknologi menjadi bagian dari keseharian masyarakat sehingga produk 

keilmuan tersebut dapat terdistribusikan secara optimal dan memasyarakat. 

3. Pertimbangan Spasial 

 Rancangan Pusat Edukasi interakti mempertimbangkan keserasian penataan 

ruang, terutama antara ruang indoor dan outdoor. Kesimbangan ini penting untuk 

mewujudkan karakter rekreatif dalam pusat peragaan dan pengembangan ilmu 

pengetahuan. 

4. Pertimbangan Edukasi 

 Rancangan Pusat Edukasi Interaktif harus dapat mewujud sebagai wahana 

pembelajaran ilmu pengetahuan dan teknologi secara interaktif, rekreatif, informatif, 

dan edukatif dengan sasaran hasil tersebut dapat didayagunakan dan memasyarakat. 

5. Pertimbangan  Lingkungan 

 Rancangan Pusat Edukasi Interaktif sebagai fasilitas rekreatif perlu 

mempertimbangkan keserasian pengolahan lingkungan, misalnya dalam penyediaan 

ruang terbuka, area konservasi dan harmonisasi kawasan dengan lingkungannya. 
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6. Pertimbangan  Teknologi 

 Pusat Edukasi Interaktif merupakan pusat pengembangan ilmu pengetahuan yang 

ditunjang dengan teknologi. Hal ini akan berdampak pada rancangan infrastruktur 

yang selanjutnya juga akan mempengaruhi rancangan bangunan. 

2.2.3  Persyaratan Perancangan 

 (Menurut Marlina; 259), variasi aktifitas harus direncanakan berdasarkan hasil 

analisis karakter pengguna yang akan menuntut pemenuhan aktifitas yang berbeda. 

Sesuai dengan fungsi utamanya sebagai fasilitas edukasi sekaligus rekreasi, aktifitas 

yang dipilih dari berbagai aktifitas pembelajaran yang dapat dilakukan sambil 

bersenang-senang, atau aktifitas rekreasi yang sekaligus dapat menambah pengetahuan 

dan pengalaman. Variasi aktifitas ini tidak memiliki klasifikasi yang jelas karena 

pengembangannya dilakukan berdasarkan kreativitas dan inovasi pengelola. Namun, 

berbagai aktifitas tersebut diupayakan pengembangannya dengan rambu-rambu sebagai 

berikut: 

a. Menambah pemahaman dan pengetahuan 

b. Menimbulkan dan memuaskan rasa keingintahuan 

c. Menambah pengalaman 

d. Mengeksplorasi penalaran 

e. Mengeksplorasi kreativitas dan inovasi 

f. Mengeksplorasi kemampuan fisik memuaskan aktualisasi diri 

g. Memberikan hiburan 

 Sebagai bahan pertimbangan dalam perancangan Pusat Peragaan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi, ada beberapa ketentuan yang perlu diketahui, yaitu: 

2.2.3.1 Syarat Umum bangunan 

Syarat umum dalam Perancangan Edukasi Interaktif adalah 

1. Bangunan dikelompokkan dan menurut fungsi dan aktifitasnya, ketenangan, 

keramaian dan keamanannya. 

2. Pintu masuk (main entrance) utama adalah untuk pengunjung Pusat Edukasi 

Interaktif 

3. Pintu masuk khusus untuk bagian pelayanan, perkantoran serta ruang-ruang pada 

bangunan khusus. 

4. Area publik 

5. Area semi publik 

6. Area privat 

2.2.3.2 Tinjauan Khusus 

Tinjauan Khusus Perancangan Pusat Edukasi Interaktif adalah 

1. Bangunan utama harus dapat: 
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a.  Memuat benda-benda koleksi yang akan dipamerkan. 

b.  Mudah dicapai dari luar maupun dalam. 

c. Merupakan bangunan penerima yang harus memiliki daya tarik sebagai 

bangunan pertama yang dikunjungi oleh pengunjung pusat. 

d. Sistem keamanan yang baik, baik dari segi konstruksi, spesifikasi ruang untuk 

mencegah rusaknya benda-benda secara alami (cuaca dan lain-lain) maupun 

kriminalitas dan pencurian. 

2. Bangunan auditorium harus dapat mudah dicapai oleh umum dan dapat dipakai 

untuk ruang pertemuan, diskusi dan presentasi. 

3. Bangunan khusus: laboratorium, studio preparasi harus terletak pada zona yang 

tenang dan mempunyai sistem keamanan yang baik. 

4. Bangunan administrasi harus mempunyai pintu masuk khusus dan letaknya 

strategis secara pencapaian dari bangunan lain juga secara umum. 

2.2.3.3 Persyaratan Standar Pelayanan 

 Standar pelayanan minimum pusat Edukasi Interaktif yang dikeluarkan oleh 

peraturan Menteri Negara Riset dan Teknologi Nomor 09/M/Per/XI/2006 yaitu: 

1. Jenis layanan kegiatan peragaan dan program 

a. Kepuasan pengunjung di galeri peragaan dan kepesertaan program kegiatan 

sains sehingga target pengunjung dan misi dalam bidang pembudayaan dan 

pemasyarakatan tercapai. 

b. Kondisi peragaan adalah dalam keadaan siap pakai. 

c. Kepuasan peserta atas layanan pemandu. 

d. Kepuasan peserta atas dukungan kegiatan. 

2. Jenis layanan dukungan sarana dan fasilitas 

a. Kepuasan pengunjung terhadap sarana dan fasilitas kegiatan peragaan dan 

program. 

b. Sarana dan fasilitas dalam keadaan siap pakai. 

c. Kepuasan pengunjung dalam memanfaatkan sarana dan fasilitas kegiatan 

peragaan dan program 

d. Terpenuhinya persyaratan dukungan sarana dan fasilitas kegiatan peragaan dan 

program. 

e. Tersedianya peragaan dan program baru untuk meningkatkan kepuasan 

pengunjung. 

3. Jenis layanan pembangunan pusat edukasi interaktif 

a. Berdirinya Pusat Edukasi Interaktif daerah. 

b. Meningkatnya kemampuan personil kegiatan peragaan dan program  
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c. Meningkatnya kemampuan personil pendukung kegiatan sarana dan fasilitas. 

d. Terpenuhinya permintaan rancangan dan pembuatan alat peraga 

4. Persyaratan keamanan 

  Pihak penyelenggara pusat edukasi membuat tata tertib pengunjung atas 

dasar pedoman yang dibuat oleh Menteri dengan memperhatikan situasi, kondisi, 

serta lingkungan obyek yang bersangkutan. Kegiatan pengamanan dilakukan oleh 

pengawas dengan cara: 

a. Melakukan pengawasan terhadap pelaksanaan tata tertib pengunjung. 

b. Pemeriksaan keliling. 

c. Melakukan pemeriksaan kelengkapan benda-benda cagar budaya yang disimpan 

atau dirawat di dalam pusat edukasi. 

d. Kegiatan lain yang dianggap perlu dalam rangka pengamanan benda-benda 

cagar budaya. 

Metode lain yang juga perlu dalam mengamankan segi keamanan lainnya adalah: 

a. Kelengkapan sarana prasarana pengamanan pada pusat edukasi. 

b. Pengaturan tata tertib pengunjung. 

c. Tersedianya tenaga pengawas atau keamanan. 

Kelengkapan sarana prasarana pengamanan pada bangunan meliputi: 

a. Mengikuti kriteria persyaratan bangunan yang ada. 

b. Persyaratan teknis bangunan. 

c. Kelengkapan signal tanda bahaya. 

d. Penerangan yang cukup tanpa mengenyampingkan efek dramatisasi suasana. 

e. Kelengkapan lain yang dianggap penting dalam rangka upaya pengamanan benda-

benda koleksi maupun keselamatan pengunjung dan bangunan 

2.2.3.4 Persyaratan Fasilitas Bagi Pengunjung Penyandang Cacat 

 Menurut Keputusan Menteri Pasal 1 bab 1 Ketentuan Umum, aksesibilitas 

adalah kemudahan yang disediakan bagi penyandang cacat guna mewujudkan 

kesamaan kesempatan dalam segala aspek kehidupan dan penghidupan. Bangunan 

umum da lingkungan adalah semua bangunan, tapak bangunan dan lingkungan luar 

bangnunannya, baik yang dimiliki oleh pemerintah da swasta, maupun perorangan 

berfungsi  selain  sebagai  rumah  tinggal pribadi, yang didirikan, dikunjungi dan 

digunakan oleh masyarakat umum termasuk penyandang cacat. Penyandang cacat 

adalah sebab orang yang memiliki kelainan cacat fisik, yang dapat mengganggu atau 

merupakan rintangan dan hambatan baginya untuk melakukan kegiatan secara 

selayaknya. Persyaratan teknis aksesibilitas penyandang cacat pada bangunan 

PPIPTEK, GALERI, MUSEUM dan lain sebagainya, harus meliputi persyaratan 

mengenai: 
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1. Ukuran Dasar Ruang 

 Ukuran dasar ruang ditetapkan pada sebuah bangunan ini harus 

mempertimbangkan fungsi bangunan, bangunan dengan fungsi yang memungkinkan 

digunakan oleh orang banyak secara sekaligus, seperti ruang seminar, ruang pamer, 

ruang audio visual, harus menggunakan ukuran dasar maksimum. Ukuran dasar 

minimum dan maksimum yang digunakan dalam pedoman ini dapat ditambah atau 

dikurangi sepanjang asas-asas aksisibilitas seperti kemudahan, kegunaan, 

keselamatan dan kemandirian dapat tercapai. 

 Berikut adalah persyaratan ukuran dan detail bagi aksesibilitas peyandang 

caca dalam penerapan standart adalah sebagai berikut: 

a. Ukuran putar kursi roda 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

b. Belokan dan papan kursi roda 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

 

Gambar 2. 1 Gambar ukuran putar kursi roda 

Sumber 

Gambar 2. 2 Gambar Belokan dan papan kursi roda 
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c. Rata-rata batasan jangkauan penyandang cacat 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

d. Jangkauan kesamping untuk pengoperasian alat 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

e. Jangkauan ke depan untuk pengoperasian peralatan 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

2. Ramp 

 Ramp bisa digunakan pada bangunan PPIPTEK. Ramp itu sendiri adalah jalur 

sirkulasi yang memiliki bidang dengan kemiringan tertentu, sebagai alternatif bagi 

orang yang tidak dapat menggunakan tangga dan khususnya bagi aksesibilitas 

penyandang cacat. Adapun ukuran dan detail khususnya bagi aksesibilitas 

penyandang cacat yang sesuai antara lain: 

Gambar 2. 3 Rata-rata batasan jangkauan penyandang cacat 

Gambar 2. 4 Jangkauan ke samping untuk pengoperasian peralatan 

Gambar 2. 5 Jangkauan ke depan untuk pengoperasian peralatan 
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a. Tipikal ramp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

b. Bentuk ramp 

 Kemiringan ramp tidak boleh melebihi 7
0 

untuk penggunaan di dalam 

bangunan, sedangkan penggunaan di luar bangunan maksimum  6
0
. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

 

Gambar 2. 6 Ramp 

Gambar 2. 7  Bentuk Ramp 
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c. Handrail ramp 

 Handrail adalah sebuah pegangan rambatan pada ramp yang dijamin 

kekuatannya dengan ketinggian yang disesuaikan. 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

d. Kemiringan lebar sisi ramp 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

e. Bentuk ramp-ramp yang direkomendasikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

 

Gambar 2. 8 Handrail ramp 

Gambar 2. 9 Kemiringan lebar sisi ramp 

Gambar 2. 10 Bentuk ramp 
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3. Tangga 

 Tangga merupakan fasilitas bagi pergerakan vertikal yang dirancang dengan 

mempertimbangkan ukuran dan kemiringan pijakan dan tanjakan dengan lebar yang 

memadai. Perhitungan ukuran juga harus sesuai untuk aksesibilitas penyandang 

cacat. Adapun ukuran dan detail penerapan standart: 

a. Haindrail pada tangga yang berguna khususnya untuk tuna netra 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

b. Desain profil tangga yang tidak membahayakan pengguna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

2.2.3.5 Syarat Penunjang 

 Seluruh benda koleksi di pusat edukasi interaktif merupakan alat peraga yang 

sebagian besar bersifat dapat disentuh dan dimainkan. Benda-benda tersebut disajikan 

bukan untuk menonjolkan aspek nilai historis, melainkan pada aspek fenomena yang 

disampaikan media peraga. Peralatan yang dipergunakan untuk melaksanakan kegiatan 

Gambar 2. 11 Tangga 

Gambar 2. 12 Desain profil tangga 
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administratif dan teknis dari wahana ilmu pengetahuan dan teknologi adalah: 

a. Peralatan kantor yaitu setiap benda atau alat yang bergerak yang dipergunakan 

untuk melaksanakan kegiatan-kegiatan yang berhubungan  dengan  administrasi 

kepengelolaan. 

b. Peralatan teknis yaitu setiap jenis alat atau benda bergerak yang dipergunakan 

untuk melaksanakan kegiatan-kegiatan teknis dan mendukung sarana edukatif. 

c. Peralatan pameran yaitu setiap peralatan yang mendukung berlangsungnya dan 

adanya pameran, seperti: 

1) Panel 

2) Boks standar 

3) Foto-foto 

4) Replika 

5) Model 

6) Benda-benda peraga yang terkomputerisasi. 

7) Diorama, digunakan dalam galeri sejarah dengan mengambil fragmen-fragmen 

tertentu yang kemudian dituangkan dalam bentuk benda-benda  dan ruang tiga 

dimensi sehingga   materi dapat dipamerkan juga suasana yang dapat diciptakan 

dan dirasakan. 

8) Audio visual, yang berupa peralatan audio termasuk headphone, proyektor slide, 

TV, dan video, proyektor film, komputer multimedia yang menghidupkan suasana 

dan mendukung informasi-informasi. Secara garis besar, peralatan untuk 

pameran, ruang koleksi, demonstrasi dan media pendukung lainnya, hampir sama 

seperti yang dibutuhkan oleh pusat. 

Pameran yang menggunakan teknologi komputerisasi dan laboratorium interaktif adalah 

salah satu daya tarik pengunjung di obyek rancangan nantinya selain sebagai tempat 

bermain dan rekreasi 

2.2.3.6 Penyajian 

 Ada lima faktor penting yang perlu dipertimbangkan dari keberhasilan dalam 

mengkomunikasikan obyek dengan penunjang (Neal, 1969) 

a. Tema (ide cerita yang ditampilkan) 

b. Obyek koleksi yang dipamerkan 

c. Desain sarana pameran 

d. Efek kenyamanan pengunjung 

e. Teknik atau sistem desain yang mendukung cerita 

 Faktor penting lain yang perlu diperhatikan dalam upaya penyajian benda- 

benda peraga maupun koleksi yaitu: 

a. Participatory Techniques 
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 Mengajak pengunjung untuk berinteraksi langsung dengan benda-benda peraga 

secara fisik maupun intelektual mereka. Teknik ini terbagi atas : 

1. Activation, yaitu menekankan artisipasi aktif pengunjung untuk menggerakkan 

benda peraga dengan cara menekan tombol, menarik handel dan sebagainya. 

2. Physical invonement, yaitu pengunjung dituntut aktif secara fisik, misalnya 

melakukan peneropongan. 

3. Intellectual stimulation, yaitu pengunjung diajak aktif secara intelektual, misalnya 

memahami asal-usul dari tata surya. 

4. Question and answer games, pengunjung diajak bermain yang merangsang 

intelektual dan keingintahuan, dengan pertanyaan yang dihadirkan melalui 

komputer. 

5. Live demonstration, pengunjung diajak demonstrasi langsung. Biasanya dituntun 

oleh pemandu. 

b. Panel Techniques 

 Menggunakan panel-panel yang berfungsi untuk membantu mempresentasikan 

informmasi yang disajikan. 

c. Modul Techniques 

 Merupakan duplikasi dari obyek aslinya yang dihadirkan dengan memanipulasi 

dimensi aslinya. 

Jenis model ini terdapat beberapa cara, yaitu : 

1. Miniatur, yaitu tiruan benda asli dalam ukuran yang lebih kecil. 

2. Enlargementes, yaitu tiruan benda asli dalam ukuran yang lebih besar. 

3.  Replica, yaitu tiruan benda asli dalam bentuk dan ukuran yang sama. 

d. Object Base Techniques 

 Teknik untuk menampilkan obyek atau benda pamer dimana maksud dan tujuan 

obyek yang ditampilkan akan memberi suatu kesan tertentu. Hal ini dilakukan dengan 

beberapa cara yaitu : 

1. Open storage, yaitu meletakkan seluruh koleksi pada tempat pameran. 

2. Selective display, yaitu menampilkan benda-benda koleksi hanya sebagian. 

3. Thematic grouping, yaitu menampilkan benda-benda koleksi dalam suatu topik 

tertentu. 

Bentuk dan penanganannya terhadap obyek dalam memamerkan adalah: 

1. Fastened object, perlakuan terhadap obyek dengan diikat atau disekrup agar tidak 

dapat dipindah atau dibawa ketempat lain. 

2. Ensclosed object, perlakuan terhadap benda ini adalah melindunginya dengan 

pagar atau kaca. 

3. Hanging object, benda koleksi yang dipajang tergantung. 
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4. Animated object, benda ini digerakkan sehingga menimbulkan atraksi yang 

menarik. 

5. Ensecured object, benda yang dipamerkan bersifat statis dan besar, cukup aman 

dan kuat. 

6. Diromas, merupakan duplikasi benda asli bias berukuran miniature atau asli. 

7. Audiovisual techniques, teknik penggabungan antara gambar dengan suara dapat 

dinikmati bersama-sama berdasarkan pengembangannya, audiovisual ini terbagi 

menjadi dua generasi, yaitu : 

a) Generasi lama meliputi, narasi, slide, film, planetarium. 

b) Generasi baru meliputi, video tape, video disc, talking heads dan multimedia 

presentation. 

2.2.4  Organisasi dan Pengelolaan  

 Pusat Edukasi Interaktif merupakan sebuah istitusi yang dibentuk dan dibiayai 

oleh pemerintah  yang memberikan akses pengetahuan, informasi dan karya-karya 

imaginatif melalui berbagai sumber, dan alat-alat peraga interaktif, serta memberikan 

kesempatan yang sama kepada semua anggota masyarakat. Untuk pengelolaan, 

kebutuhan tenaga dikelompokkan dalam 5 jenis :  

1.  Kelompok Tenaga Manajemen (Direktur,Sekretaris dan Kepala Bidang)  

2.  Kelompok Tenaga Kerja Fungsional (Pengajar, Pustakawan)  

3.  Kelompok Tenaga Ahli dalam Bidang-bidang yang akan dikembangkan.  

4.  Kelompok Tenaga Ahli Program dan Jaringan (TI)  

5.  Kelompok Tenaga Tata Usaha  

2.2.5  Pengunjung Pusat Edukasi Interaktif  

 Pengunjung Pusat Edukasi Interaktif  adalah mereka yang berkunjung dengan 

memanfaatkan fasilitas yang ada, untuk kebutuhan informasi sehari-hari yang umum. 

Pengunjung pada Pusat Edukasi Interaktif umumnya dibedakan dari jumlahnya, ada 

yang datang dalam rombongan atau individu yang melakukan kegiatan umum. Mereka 

terdiri dari : 

a. Pelajar (TK-SMA) 
 
b. Guru Pendamping 
 
c. Keluarga atau pengantar anak 

 
d. Masyarakat 
 
e. Penyandang Cacat 
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2.2.6  Fasilitas Utama Pusat Edukasi Interaktif  

 Pusat Edukasi Interaktif  yang menggabungkan kegiatan belajar aktif dan pasif 

memiliki beraneka materi pendidikan yang dapat dibagi menjadi dua jenis sesuai 

dengan jenis kegiatannya  

a. Aktif  

 Pusat Edukasi Interaktif  memiliki ruang yang didalamnya terdapat alat-alat 

peraga untuk berbagai ilmu pengetahuan. Ruang-ruang ini digolong-golongkan 

berdasarkan disiplin ilmunya. Dengan koleksi alat peraga yang modern pengunjung 

dapat memahami, mempraktikan dan membuktikan langsung berbagai hukum alam dan 

fenomena alam yang ada yang sebelumnya mungkin hanya diketahui dari membaca. 

 Seluruh benda koleksi di Pusat Edukasi Interaktif merupakan alat-alat peragaan 

interaktif yang sebagian besar dapat disentuh dan dimainkan. Benda-benda koleksi 

tersebut disajikan bukan untuk menonjolkan aspek nilai historikal melainkan pada 

aspek fenomena yang disampaikan alat peraga. Di Pusat Edukasi Interaktif pengunjung 

harus ikut berinteraksi dengan media peraga, karena tanpa melakukan aktifitas 

tersebut maka pengunjung sama sekali tidak akan merasakan manfaat dan 

mendapatkan pengetahuan dari sebuah media peraga. Alat peraga interaktif ada yang 

berbentuk artifak seperti diorama dan ada yang berbentuk alat peraga sentuh dan 

mainkan. Alat peraga interakti sentuh dan mainkan adalah peragaan interaktif yang 

mekanisme operasionalannya memerluikan interaksi fisik antara pengunjung dengan 

alat peraga. 

 Pengklasifikasian wahana pada Pusat Edukasi Interaktif dikelompokkan 

sebagai berikut: 

1. Wahana Ilmu Pengetahuan Dasar 

2. Wahana Transportasi  

3. Wahana Optika 

4. Wahana fisika dasar (Getaran dan Gelombang, listrik dan magnet, mekanika) 

5. Wahana Lingkungan dan Energi 

6. Wahana Telekomunikasi 

7. Wahana Pengetahuan Luar Angkasa 

 Disamping alat peraga,  Pusat Edukasi Interaktif  juga memiliki alat-alat percobaan 

yang terdapat pada Laboratorium Ilmu pengetahuan (Laboratorium Biologi, Kimia dan 

Fisika).  

b. Pasif  

 Pada kegiatan pasif terdapat dua fasilitas, yaitu buku dan media analog digital. 

pada Pusat Edukasi Interaktif  terdapat perpustakaan yang memiliki berbagai koleksi 

buku yang memuat informasi khusus pendidikan maupun informasi umum. Koleksi-

koleksi tersebut dapat dibagi menjadi :  
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1.  Koleksi Referensi, sumber informasi bersifat sekunder.  

2.  Koleksi dewasa/umum, koleksi berisi informasi dalam berbagai disiplin ilmu   terdiri 

 dari buku teks dan penunjang.  

3.  Koleksi remaja/anak, koleksi umum terdiri fiksi dan non fiksi  

4.  Koleksi Serial, sumber informasi mutakhir dari terbitan berkala atau berseri (koran, 

 majalah, jurnal)  

5.  Koleksi berbahasa asing  

 Sedangkan dengan perkembangan teknologi sekarang, ekspansi media informasi 

dalam format digital semakin kuat. Sehingga diperlukan fasilitas Media Analog dan 

Digital, Media  ini dianggap lebih praktis, efisien dan expandable. Beberapa Media yang 

dimiliki Pusat Edukasi Interaktif  misalnya :  

1. CD media digital ini dapat memuat e-book, gambar dan koleksi audio-visual.  

2. Kaset media analog memuat  rekaman-rekaman suara (misal untuk latihan bahasa)  

3. Film (Mikrofilm) media analog berisi gambar-gambar yang dapat ditayangkan.  

4. Internet dengan ini aneka bentuk infomasi dapat didapat dengan mudah. 

5. Media memerlukan alat seperti komputer, tape, proyektor untuk mengaksesnya.  

2.2.7  Fasilitas Pendukung Pusat Edukasi Interaktif   

 Selain dengan bantuan media, Pusat Edukasi Interaktif  juga memfasilitasi 

kegiatan pembelajaran berupa belajar-mengajar (pelatihan/kursus) dan kegitan diskusi 

kelompok atau dengan ahli. Beberapa fasilitasnya antara lain :  

1. Ruang Auditorium, untuk seminar atau pemutaran media A/V  

2. Kelas, untuk kegiatan kursus berbagai pelajaran / ilmu  

3. Restaurant, Toko Souvenir, Musholla, dan halaman parkir 

2.3 Teori-Teori Arsitektural yang Relevan dengan Obyek 

2.3.1 Perancangan Ruang Dalam  

1. Proporsi 

 Keindahan atau nilai estetika suatu bentuk benda atau ruang, bergantung 

pada proporsinya; yaitu perbandingan antara bagian yang satu dengan bagian yang 

lain yang ada pada benda atau ruang itu sendiri, misalnya perbandingan antara 

panjang, lebar, serta tinggi ruang. Di dalam membuat rancangan suatu bentuk atau 

ruang, proporsi harus distudi dengan baik. pertimbangan proporsi dimaksudkan 

untuk mencegah kekacauan lingkungan 

2. Tekstur dan Warna 

 Bagian-bagian yang secara merata dan menerus membentuk suatu 

permukaan disebut dengan tekstur. Tekstur yang mungkin dapat diraba  atau  

dilihat,  tak dapat ditentukan  ukuran  serta bentuknya, yang berkaitan erat dengan 

penggunaan bahan adalah warna. Bahan- bahan harus dipilih secara teliti dan 
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dipilah-pilah, supaya tidak menghasilkan tekstur dan warna yang tidak serasi. 

3. Penekanan 

 peneksnban digunakan untuk membedakan bentuk, ukuran dan warna 

berdasarkan pada tingkatan kepentingan, penggunaannya. Misalnya perbedaan 

ukuran ruang, menghasilkan suatu sikuen ruang-ruang yang ukurannya selalu 

berubah menurut sifat penggunaannya, publik, semi-publik, privat, atau semi privat 

atau bahkan tingkat kepentingan masing-masing sampai suatu ketika orang tiba di 

sebuah ruang yang dominan sebagai pusatnya. 

3. Sirkulasi Ruang 

 Pengelola jalur pergerakan dalam suatu kegiatan pameran perlu dilakukan 

agar memberikan kenyamanan juga akan memberikan kesan menarik dan 

komunikatif antara penata obyek pameran dan pengunjungnya. Yang perlu 

diperhatikan adalah kecenderungan sirkulasi yang dibutuhkan pada tempat-tempat 

khusus pengamatan yang relatif sibuk (ruang dengan teknik presentasi aktif dan 

demonstrasi). 

Ormsbee(1961), juga mengungkapkan kecenderungan pengunjung melakukan 

pergerakan yang bertolak belakang dengan emosional manusia. Pergerakan 

tersebut secara sadar maupun tidak sadar dipengaruhi oleh keinginan untuk 

memenuhi kebutuhan-kebutuhannya, antara lain: 

a. Faktor Pendorong Pergerakan 

1. Kecenderungan untuk bergerak ke suatu tempat yang menarik, suatu 

perubahan (tempat terbuka, suasana lain) 

2. Tempat mempunyai kontras kuat 

3. Sesuatu yang aktual, kekelompok manusia atau adanya kegiatan yang menarik 

b. Faktor  Penghambat Pergerakan 

Kecenderungan pengunjung karena lelah ketika mengamati, adanya rintangan 

fisik karena tuntutan atau bahaya. 

2.3.2 Unsur Pembentuk Ruang 

2.3.2.1 Langit-langit  

 Menurut Garder (1960), langit-langit yang sesuai untuk ruang pamer atau 

peraga adalah langit-langit yang sebagian dibiarkan terbuka untuk keperluan 

ekonomis serta memberikan kemudahan untuk akses terhadap peralatan yang 

digantung atau dipasang pada langit-langit. 

 Langit-langit pada ruang pamer atau peraga meruapakan unsur non 

struktural yang membatasi pandangan manusia, karena tidak perlu menahan 

pengaruh-pengaruh cuaca maupun ikut memikul baban. Di samping itu, langit-langit 

juga berfungsi sebagai tempat untuk melatakkan komponen pencahayaan yang 
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merupakan syarat dalam menampilkan benda di dalamnya. Tinggi rendah langit 

sangat mempengaruhi kegiatan yang berlangsung yang dilingkupi oleh langit-langit. 

Di samping itu, unsur langit-langit yang diturunkan atau dinaikkan dapat 

mempertegas ruang yang dilingkupi, karena merubah skala ruang. 

 Langit-langit sebagai unsur pembentuk ruang pamer, maka bentuk, warna, 

tekstur dan pola langit-langit dapat diberi artikulasi untuk meningkatkan kualitas 

visual suatu ruangan serta memberikan kualitas arah maupun orientasi (Ching, 

1979). 

 Bertambahnya luasan ruang, maka nilai pantulan dari langit- langit akan 

memiliki penambahan efek pada iluminasi ruangan dan kebutuhan daya penerangan 

ruang. Dalam ruang pamer ataupun peraga yang luas, terdapat akses pada ruang 

kosong dan langit-langit, rongga langit-langit di atas bidang penerangan dapat 

diperlukan utuk memberikan efek pembayangan yang kuat untuk mengaburkan 

latar belakang. 

 Unsur dekorasi langit-langit pada ruang pamer sebaiknya perlu diperhatikan 

untuk mencegah pantulan dari sumber penerangan (lampu sorot, penerangan 

panggung dalam kondisi penerangan maksimal). Hal ini dikarenakan untuk sebagian 

besar ruang pertemuan dan hall, langit- langit dengan daya pantul tinggi menjadi 

hal baik yang mendukung difusi cahaya dan untuk mencegah kontras yang 

berlebihan dengan penerangan yang berpendar (Lawson, 1998). 

2.3.3 Ruang-Ruang Pada Pusat Edukasi Interaktif  

 Ruang- ruang pendidikan yang dihadirkan nantinya dapat menjadi penunujang 

untuk proses pembelajaran khususnya dalam menciptkan pemahaman yang lebih tinggi 

mengenai obyek-obyek tertentu. Sarana pelatihan juga menjadi wujud dalam 

keberhasilan proses pembelajaran. Ruang-ruang pelatihan yang dihadirkan dapat 

membantu inividu dalam mengembangkan dan melatih ketrampilan. Fungsi utama dari 

bangunan ini adalah sebagai tempat pendidikan dan pelatihan, fasilitas- fasilitasnya 

sebagai berikut: 

1. Auditorium  

 Berdasarkan jenis aktifitas yang dapat berlangsung di dalamnya, menurut 

Mediastika (2005:91) auditorium Auditorium untuk pertemuan, yaitu auditorium dengan 

aktifitas utama percakapan (speech) seperti untuk seminar, konferensi, rapat besar dan 

lain- lain.  

 Auditorium pada Pusat Edukasi Interaktif  Auditorium merupakan ruang besar 

yang multi fungsi. Auditorium digunakan untuk acara-acara penting seperti pertemuan, 

seminar atau digunakan sebagai ruang diskusi. Ruangan ini memiliki trimbun atau 

tempat duduk yang memeiliki level semakin meninggi pada bagian belakang. Tujuan 
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dari bentuk tempat duduk tersebut adalah agar penonton dapat melihat dengan jelas 

meskipun berada pada tempat paling belakang sekalipun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

Berikut ini merupakan standar ruang dari auditorium : 

 Tabel 2.1 Program Ruang Kegiatan Utama 
No Ruang Standar Ruang (m²) Rasio 

1 Ruang Auditorium 158.57 
 

2 Ruang Seminar 231 
 

3 Lobby 267 
 

Total 2.225 
 

Sirkulasi 30 % 667.5 
 

Total 2.892,5  

 

Gambar 2. 13 Contoh-Contoh Denah Auditorium 

Gambar 2. 14 Contoh-Contoh Denah Auditorium 
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2. Perpustakaan  

 Koleksi taman baca yang memadai, baik mengenai jumlah, jenis, dan mutunya, 

yang tersusun rapi, dengan sistem pengolahan serta kemudahan akses atau temu 

kembali informasi, merupakan salah satu kunci keberhasilan perpustakaan. Koleksi 

bahan perpustakaan yang baik adalah dapat memenuhi keinginan dan kebutuhan 

pembaca. Kekuatan koleksi pustaka ini merupakan daya tarik bagi pemakai, sehingga 

banyak dan lengkap koleksi bahan pustaka yang dibaca dan di pinjam, akan semakin 

ramai pengunjung   taman   baca   dikunjungi   masyarakat   dan   makin   tinggi. 

 Selain itu, penanganan sirkulasi dan penataan ruang koleksi pada perpustakaan 

perlu diperhatikan. Sehingga akan sangat membantu kelancaran tugas-tugas 

pemanfaatan koleksi. Menurut HS. Lasa dalam Saputra (2003:20) terdapat sistem 

penataan ruang koleksi antara lain: 

1. Tata Sekat 

 Tata sekat aitu suatu cara penempatan koleksi yang terpisah dengan meja baca 

pengunjung. Hanya petugas yang diperbolehkan untuk masuk ke ruang ini. Jadi antara 

koleksi dan pembaca terdapat sekat dan pembatas. Sistem ini lebih cocok digunakan 

untuk jenis perpustakaan yang menggunakan sistem pinjam tertutup/closed acces. 

2. Tata Parak 

   Sistem ini, antara koleksi dan meja baca tidak dicampur. Pembaca 

dimungkinkan dapat mengambil sendiri koleksi yang terletak di ruang lain,  kemudian  

dipinjam  untuk  dibaca  diruang  yang  disediakan. 

3.   Tata Baur 

   Penempatan koleksi ditata secara baur, yaitu antara ruang/meja baca dan 

koleksi dicampur. Dengan demikian pembaca lebih mudah mengambil koleksi sendiri. 

Sistem ini untuk perpustakaan yang menganut sistem terbuka/Open acces 

4. Tata letak perabot dan perlengkapan 

   Tata letak perabot dan perlengkapan menurut pusat pembinaan 

perpustakaan depdikbud dalam Saputra (2003:24), harus direncanakan dengan baik 

agar memberikan kemudahan bagi pengguna perpustakaan atau Taman Baca dalam 

mencari bahan pustaka. 

a. Rak buku 

   Tata letak rak-rak buku, harus diperhatikan pula keadaan cahaya dan 

pertukaran udara. Bagian depan harus menghadap pada sumber cahaya (matahari 

atau lampu). Koleksi rak-rak hendaknya ditempatkan diruang yang pertukaran 

udaranya baik, namun tidak didaerah yang lembab udara. 

b. Meja baca 
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   Tempat meja baca harus ditempatkan ditempat yang terang dan berudara 

segar dan sejuk. 

c. Meja sirkulasi 

   Meja ini berada diruang pelayanan, hendaknya diletakkan ditempat yang dapat 

mengawasi secara menyeluruh orang-orang yang keluar masuk taman baca. Diusahakan 

posisi berada ditempat dimana petugas yang berada dibelakang meja dapat melihat 

keadaan ruang  baca dan koleksi. Intinya meja ini selalu dapat dilihat dari berbagai 

sudut. 

d. Loker 

   Loker berada diruang pelayanan dekat pintu masuk atau keluar tetapi sebelum 

meja sirkulasi. 

e. Lemari katalog 

   Lemari katalog berisikan kartu yang tempatknya diruang pelayanan dan berada 

dijalur masuk menuju ruang koleksi. Lemari katalog untuk memudahkan pencarian 

buku. 

f. Papan atau rak peraga 

   Papan atau rak ini ditempelkan diruang pelayanan namun dapat dipindah-

dipindahkan, tempatnya diteras bagian luar, dekat pintu masuk. Intinya papan atau rak 

ini harus mudah dilihat secara dekat  oleh pengunjung. 

g. Papan pengumuman 

   Papan pengumuman merupakan perlengkapan yang dapat diangkat dan 

dipindahkan. Papan pengumuman digantung didinding atau  ditempatkan  diruang  

pelayanan  atau  teras  depan dekat pintu masuk taman baca yang mudah sekali dilihat 

dan memungkinkan pengunjung membaca dari dekat. 

5. Jarak minimal rak buku 

 Jarak  minimal  rak  buku  dengan  berbagai  posisi  badan manusia, seperti 

pada saat manusia berdiri tegak terlentang, pada saat manusia berdiri menyamping, 

pada saat manusia bungkuk, ketika manusia jongkok, ketika manusia duduk. Tidak 

hanya itu, tetapi juga jalan untuk lalu lintas penguunjung ketika berada diantara rak-

rak buku. Jarak antara rak-rak buku maksimal 3m yang dapat dilalui tiga orang dan 

salah satunya membawa kereta dorong. 
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(Sumber : Neufert, 1997) 

6. Jarak meja baca 

  Penataan meja baca dan tempat duduk dari berbagai posisi manusia, dan 

sirkulasi manusia juga harus diperhatikan ketika berada di area tempat baca. Sirkulasi 

ketika orang berjalan dan ketika petugas membawa kereta dorong harus dipikirkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

 

 

Gambar 2. 15 Jarak Rak Buku 

Gambar 2. 16 Jarak Meja Buku 
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7. Bentuk dan ukuran rak buku 

 Di perpustakaan yang diperuntukan untuk umum mulai dari anak-anak sampai 

orang tua, tinggi badan bermacam-macam sehingga ukuran rak buku otomatis 

menyesuaikan ukuran tinggi badan manusia. Tidak hanya itu koleksi buku yang 

disediakan ini juga bermacam-macam sehingga bentuk rak juga berbeda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

8. Sistem Pencahayaan 

 Pencahayaan dalam setiap bangunan sangat dibutuhkan, terutama pada saat 

membaca. Terutama pada bangunan perpustakaan atau taman baca yang memerlukan 

penerangan yang optimal demi kejelasan membaca dan membantu tingkat konsentrasi 

dalamberaktifitas. Sistem pencahayaan yang harus diperhatikan adalah apabila 

menggunakan cahaya alami yang menghindari masuknya sinar matahari secara 

langsung. Sinar matahari langsung yang mengenai bahan koleksi akan mengakibatkan 

percepatan terhadap kerusakan bahan koleksi. 

 Menurut Ernst Nuefert Data Arsitek jilid 2 (2002:3) pencahayaan disesuaikan 

dengan bermacam-macam fungsi wilayah pemakaian. Untuk tempat membaca dan 

bekerja maka cahaya siang menguntungkan, namun daerah bagian buku-buku sebaiknya 

dilindungi dari cahaya siang hari 

9. Sistem Penghawaan 

 Sistem penghawaan ddalam bangunan taman baca perlu diperhatikan karena 

jika terjadi kesalahan dalam sistem penghawaan dapat merusak koleksi taman baca. 

Menurut evans dalam Saputra (2003:18) The Library Of Congress Preservation Leaflet 

No.2 merekomendasikan temperatur udara pada area penyimpanan buku, yaitu 55oF 

maksimum 75 oF (lebih baik diantara 55-75 oF jika memungkinkan) pada area baca 

dengan kelembaban relatif 50%. Setiap kenaikan 10 oC buku akan mengalami kerusakan 

dua kali lebih cepat dan perubahan kelembaban udara juga dapat membuat koleksi 

mudah rusak. 

 Menurut Frick dalam Saputra (2003:32) ada dua macam cara untuk 

menyelesaikan permasalahan penghawaan yaitu sistem pasif (konstruksi gedung, bahan 

bangunan) dan sistem aktif (penghawaan alami dan penghawaan buatan). Sedangkan 

Gambar 2. 17 Bentuk dan Ukuran Rak Buku 
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didalam Data Arsitek jilid 2 Ernst Nuefert (2002:3) ruang baca dengan pencapaian bebas 

20- 22°C, pada musim panas 20°C dan pada musim dingin 50-60%. Pada perpustakaan 

penghawaan sangat perlu diperhatikan untuk menjaga koleksi di perpustakaan. Di ruang 

tersebut lebih baik menggunakan sisitem penghawaan alami. 

3.  Ruang Workshop  

 Ruang yang difungsikan sebagai tempat untuk berdiskusi. Ruang ini dapat 

digunakan untuk belajar bersama. Ruang workshop dilengkapi dengan meja, kursi dan 

peralatan IT seperti LCD proyektor4 

5. Ruang Multimedia 

 Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan 

menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) dan 

koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan 

berkomunikasi. 

 Multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter (2001) adalah: 

pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video, 

dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi, dan 

berkomunikasi. 

 Ruang atau tempat multimedia menurut Aan Baidillah Halian 2011 Sebagai 

Sarana Pembelajaran adalah suatu ruangan dimana terdapat berbagai peralatan 

komunikasi elektronik guna menunjang proses pembelajaran. 

 Ruang multimedia adalah ruangan yang di dalamnya terdapat beberapa 

komputer yang cukup representatif untuk seluruh siswa dalam satu kelas dan sudah 

disetting dengan LAN (Local Area Network), LCD untuk menayangkan presentasi guru,  

headphone di tiap komputer untuk mendengarkan suara guru dari komputer induk, 

mikrophone dan sound sistem yang berfungsi sebagai pengeras suara sehingga dapat 

terdengar oleh seluruh siswa dalam kelas, sambungan internet, printer, AC (Air 

Conditioning). 

hal-hal yang harus diperhatikan dalam perencanaan tata ruang komputer menurut 

Dawam (2009) adalah : 

1. Pencahayaan (perhatikan alat penerangan,tata letak monitor dan lampu) 

2. Desain ruang komputer (perhatikan suhu ruang komputer / server) 

3. Perhatikan penempatan device (printer,fax,telpon) 

4. Bebas medan magnet dan listrik,bebas getaran, dan bebas terhadap zat kimia. 

5. Terdapat UPS (Uninterruptible Power Supply) 

6. Bebas dari debu,asap da terhadap gas-gas tertentu. 

7. Penangkal petir, HVAC (Heat/Ventillation/Air Conditioning) 

8. Fire Protection (deteksi dan pemadam kebakaran) 
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Sedangkan desain tata letak ruang komputer : 

1. Harus diantisipasi adanya kebutuhan untuk peningkatan daya listrik dan perluasan 

ruangan di kemudian hari. 

2. Harus tersedia pendinginan yang cukup dan sebanding terhadap beban yang ada. 

3. Harus dirancang kontrol akses dan sistem keamanan ke ruang komputer yang sesuai 

dengan jenis ruangannya. 

4. Setiap perubahan desain, software dan hardware harus terdokumentasi, dalam 

rangka kemudahan pelacakan terhadap perencanaan (roadmap) jika terjadi 

kesalahan atau gangguan  sistem. 

5. Pemahaman terhadap kebutuhan system perusahaan / instansi adalah langkah awal 

desain ruang komputer yang efisien dan aman. 

6. Perhatian khusus harus diberikan pada aspek teknis dan lingkungan penunjang, 

yaitu: system pendinginan udara, kontrol kelembapan, distribusi dan aliran udara, 

distribusi dan proteksi daya listrik, keamanan dan deteksi kebakaran, tata ruang dan 

penempatan peralatan, akses perawatan, jalur pengkabelan, keamanan fisik, tanda-

tanda petunjuk, dan lain-lain 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

7. Ruang Pameran dan Peraga 

 Ruang peraga merupakan ruang yang didalamnya terdapat alat-alat peraga 

untuk berbagai ilmu pengetahuan. Ruang-ruang ini digolong-golongkan berdasarkan 

disiplin ilmunya seperti ruang peraga. Dengan koleksi alat peraga yang modern 

pengunjung dapat memahami, mempraktikan dan membuktikan langsung berbagai 

hukum alam dan fenomena alam yang ada yang sebelumnya mungkin hanya diketahui 

dari membaca. Seluruh benda koleksi di Pusat Edukasi Interaktif merupakan alat-alat 

peragaan interaktif yang sebagian besar dapat disentuh dan dimainkan. Benda-benda 

Gambar 2. 18 Meja dan Komputer 
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koleksi tersebut disajikan bukan untuk menonjolkan aspek nilai historikal melainkan 

pada aspek fenomena yang disampaikan alat peraga. Di Pusat Edukasi Interaktif 

pengunjung harus ikut berinteraksi dengan media peraga, karena tanpa melakukan 

aktifitas tersebut maka pengunjung sama sekali tidak akan merasakan manfaat dan 

mendapatkan pengetahuan dari sebuah media peraga. Alat peraga interaktif ada yang 

berbentuk artifak seperti diorama dan ada yang berbentuk alat peraga sentuh dan 

mainkan. Alat peraga interakti sentuh dan mainkan adalah peragaan interaktif yang 

mekanisme operasionalannya memerluikan interaksi fisik antara pengunjung dengan 

alat peraga. Disamping alat peraga terdapat juga alat-alat percobaan yang terdapat 

pada Laboratorium-Laboratorium Ilmu pengetahuan (Laboraturium Biologi, Kimia dan 

Fisika). 

1. Sistem Pameran  

 Pengklasifikasian wahana pada Pusat Edukasi Interaktif dikelompokkan 

sebagai berikut: 

1. Wahana Ilmu Pengetahuan Dasar 

2. Wahana Transportasi  

3. Wahana Optika 

4. Wahana fisika dasar (Getaran dan Gelombang, listrik dan magnet, 

mekanika) 

5. Wahana Lingkungan dan Energi 

6. Wahana Telekomunikasi 

7. Wahana Pengetahuan Luar Angkasa 

a. Sistem Pameran 

 Pendekatan penggunaan sarana pameran harus memperhatikan faktor sebagai 

berikut (Miles, 1988): 

1. Kemudahan penggunaan dan pengamatan oleh pengunjung 

2. Kualitas dan ciri khas yang melekat pada materi peraga dan koleksi 

Syarat umum sarana peraga dan pameran harus mampu: 

a. Menarik pengunjung untuk datang ke obyek 

b. Membantu  menggali pengetahuan 

c. Menyajikan informasi 

d. Mengaktifkan respon pengunjung terhadap benda peraga maupun koleksi. 

e. Penataan obyek pamer pada ruang pamer perlu memperhatikan tiga hal 

(Miles, 1998): 

a. Tingkat Kepentingan 

Tingkat kepentingan berhubungan dengan nilai yang terkandung pada 

obyek yang dipamerkan serta cara memamerkan nilai tersebut. 
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b. Fungsi 

Fungsi berhubungan dengan penyajian obyek pamer, misalnya obyek 

pamer yang membutuhkan adanya arus terus menerus tanpa terputus 

oleh arus pengunjung, serta tuntutan penggunaan struktur yang fleksibel 

sehingga dpat mengakomodasikan perubahan-perubahan dalam kegiatan 

pameran. 

c. Tata Urutan 

Tata urutan berhubungan dengan urutan penyajian dalam urutan aktifitas. 

Obyek yang dipamerkan perlu diatur sesuai dengan ruang yang tersedia 

sehingga dapat menarik peminat pengunjung. 

Penataan obyek pamer pada ruang pamer atau stand pameran akan 

mempengaruhi kenyamanan pengunjung dalam mengamati obyek yang 

dipamerkan. Penataan ruang harus disesuaikan dengan obyek pamer dan 

diletakkan berdasarkan jenis obyek sehingga didapatkan luasan ruang untuk 

mengamati. (Trangenza, 1978) 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Sistem Peraga 

 Kelompok bahan materi adalah obyek yang terbuat dari bahan pabrikasi dan 

dimainkan secara konvensional oleh pengunjung dan ada yang terhubung secara 

komputerisasi. Faktor materi peraga, koleksi, dan inovasi adalah merupakan suatu 

bentuk syarat tercapainya fungsi utama dari Pusat Peragaan Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi, terutama dari segi visual dan games sebagai mediator dari pesan yang 

disampaikan. 

Ada beberapa dasar pertimbangan dalam menentukan materi koleksi yang akan 

ditampilkan antara lain adalah: 

a. Sistem Pameran Tetap 

 Merupakan penyajian dengan fungsi sebagai koleksi tetap dan tidak berubah 

dimana koleksi yang memiliki nilai edukasi langka. Waktu pameran relatif tetap, 

dengan rotasi perputaran koleksi maksimal 2 tahun. 

b. Sistem Pameran Temporer 

 Merupakan penyajian koleksi tidak tetap dengan waktu pamer yang relatif singkat 

Gambar 2. 19 Penempatan Obyek 
Sumber neufert 2002 



34 
 

maksimal 2 bulan dengan materi atau tema yang selalu berubah. 

c. Sistem Pameran Terbuka 

 Merupakan penyajian yang dilakukan di area terbuka, dengan tujuanagar 

pengunjung tidak merasa bosan dengan sifat materi peragaan yang dianggap 

terlalu formal. 

d. Prinsip Peragaan Temporer 

1. Pengaturan pola ruang dengan tata pamer yang tidak monoton 

2. Untuk peruang peragaan digunakan bahan yang praktis dan tetap 

menyatu dengan unsur pengunjang. 

8. Laboratorium Ilmu Pengetahuan 

 Disamping alat peraga terdapat juga alat-alat percobaan yang terdapat pada 

Laboratorium-Laboratorium Ilmu pengetahuan (Laboraturium Biologi, Kimia dan Fisika). 

9. Fasilitas Penunjang 

 Fasilitas penunjang meliputi beberapa ruang yaitu kantor pengelola, 

Restaurant, toilet, ruang ibadah, ruang pengobatan, ruang service. Ruang-ruang 

tersebut menunjang kebutuhan para pengguna Pusat Edukasi Interaktif  

a. Kantor Pengelola 

 Ruang Pengelola perlu adanya tata ruang yang baik agar hubungan organisasi 

perkantoran dan konsepsi ruangan dapat selaras. Luas bidang tempat kerja 

berlandaskan peraturan ketenagakerjaan. Ruang kerja minimum 8m2 luas lantai, ruang 

gerak bebas masing-masing karyawan minimum 1,5m2 atau lebar 1m. Ruang udara 

minimum 12m3 pada aktifitas yang dilakukan sambil duduk, minimum 15m3. Kedalaman 

ruangan tergantung pada luas ruangan. Kedalaman rata-rata ruang kantor 4,50-6,00 m. 

Berikut merupakan gambar ari ruang kantor: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 

 

 

Gambar 2. 20 Meja Kerja 
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(Sumber : Neufert, 1997) 

b. Restauran 

 Restaurant adalah ruang tempat menjual minuman dan makanan. istilah 

Restaurant biasanya digunakan di sekolah. Restaurant ini menyediakan makanan dan 

minuman bagi pengunjung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Neufert, 1997) 

 Gambar diatas adalah aturan tempat duduk mulai dari tempat  duduk untuk 

dua orang hingga banyak orang, sehingga kenyamanan tetap terpenuhi tidak saling 

bertabrakan satu dengan yang lain. Sirkulasi pada raung makan juga ada aturan-

aturannya, agar penghuni merasa nyaman pada saat makan. Berikut adalah gambar 

aturan sirkulasi : 

 

 

 

 

Gambar 2. 21 Penataan Meja Kerja 

Gambar 2. 22 Meja Makan 
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(Sumber : Neufert, 1997) 

c. Mushola 

 Musholla adalah tempat untuk beribadah untuk orang beragama islam, 

tempat melakukan ibadah bagi seorang muslim. Biasanya ukuran musholla lebih kcil 

daripada ukuran masjid. Di dalam mushollah terdapat ruang sholat arahnya mengikuti 

suatu ruang yang lebih kecil yaitu mihrab untuk satu orang yang berukuran 0,85m2. 

Ruang itu merupakan ruang persegi panjang yang arahnya berkiblat ke Mekkah. Ruang 

sholat wanita dan pria dibedakan, begitu juga ruang wudlu. 

2.4 Teori-Teori yang Relevan dengan Pendekatan  

2.4.1 Definisi Smart Building 

 Smart building adalah sebuah konsep yang memadu padankan desain arsitektur, 

desain interior dan mekanikal elektrikal agar dapat memberi kecepatan gerak/mobilitas 

serta kemudahan kontrol juga akses dari arah mana pun dan waktu kapanpun dalam hal 

otomatisasi dimana semua aktifitas yang terjadi pada sebuah bangunan atau gedung 

dapat terjadi tanpa adanya interverensi manusia didalamnya, dalam artian biarpun 

tidak ada orang didalamnya maka bangunan ini akan menjalankan perintah sesuai 

dengan program yang telah dibuat dan ditanamkan pada otak rumah itu, dari konsep 

smart building ini maka memungkinkan dapat mengurangi penggunaan energi dan juga 

berkontribusi dalam mereduksi gas CO2di udara. Konsep ini menggunakan teknologi 

tingkat tinggi yang pada dasarnya adalahdengan memanfaatkan komponen elektronika 

beberapa diantaranya adalah Mikroprocessor, PLC (Programmable Logic Controllers) 

yang bertindak sebagai otak atau unit processing yang dihubungkan dengan komponen-

komponen lain seperti sensor untukmembaca kondisi dan actuator untuk mengeksekusi 

perintah, dimana otak tadimengendalikan hampir seluruh bagian rumah.Berbagai 

elemen dalam bangunan dihadirkan mulai dari cahaya lampu (lighting), pendingin (AC), 

keamanan pada pintu-jendela (security) dan komunikasi yang mudahhingga peralatan 

audio video (sound sistem) saling terhubung dan terkoordinasi di dalamsatu sistem 

Gambar 2. 23 Meja Makan 
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otomatisasi yang disebut smart building. Melalui aplikasi konsep ini, pemilikbangunan 

dapat mengatur tampilan ruang sesuai dengan keinginannya melalui beberapapilihan 

skenario suasana/mood sehingga benar-benar memanjakan pemilik bangunansekaligus 

menegaskan citra bangunan modern. 

 Dengan adanya konsep smart building ini, maka penghuni rumah akan serasa 

dimanjakan karena sebagian besar kegiatannya akan dapat dilakukan secara otomatis 

tanpa campur tangan manusia, misalnya menghidupkan lampu pada malam hari, 

menyalakan AC ketika penghuni masuk kedalam rumah, pembayaran tagihan listrik 

secara otomatis, pemberitahuan akan adanya makanan yang busuk dalam lemari 

pendinginberkat bantuan teknologi RFID, mematikan beberapa sumber daya yang tidak 

terpakai ketika penghuni meninggalkan rumah, sampai dengan pengawasan rumah 

secara berkala engan penggunaan kamera pengawas yang senantiasa mengawasi seisi 

rumah dariorang-orang yang tidak berhak untuk memasuki rumah tersebut. Hidup 

menjadi lebih mudah. 

2.4.2 Prinsip-Prinsip Smart Building 

 Smart building terdiri dari dua kata dari yaitu Smart yang berarti cerdas atau 

pintar, dan building yang beratikan bangunan. Smart building system dapat  diartikan 

sebagai integrasi teknologi dengan mengoptimalkan kenyamanan pengguna bangunan 

berupa  fasilitas  gedung yang sesuai dengan keinginan dan kebutuhan, serta terkontrol 

pada satu tempat. Banyak sekali perbedaan pendapat mengenai pengertian smart 

building. Dalam bukunya Intelligent Buildings and Automation, (Shengwei Wang, 2009) 

membaginya ke dalam 3 kategori yang terdiri dari: 

a. Performance Based Definitions 

 Mengoptimalkan performa bangunan yang dibuat untuk efisiensi lingkungan dan 

pada saat itu juga mampu menggunakan dan mengatur sumber energi bangunan dan 

meminimalkan life cost perangkat dan utilitas bangunan. Smart building menyediakan 

efisiensi tinggi, kenyamanan dan kesesuaian dengan lingkungan dengan 

mengoptimalkan penerapan struktur, sistem, servis dan manajemen. Smart building 

juga harus mampu beradaptasi dan memberikan respon cepat dalam berbagai 

perubahan kondisi internal maupun external dan dalam menghadapi tuntutan 

pengguna. 

b. Services Based Definitions 

 Tujuan utamanya bangunan harus mampu menyediakan kualitas servis bagi 

pengguna. Sebuah bangunan dengan fungsi servis komunikasi, otomatisasi bangunan dan 

mampu menyesuaikan dengan aktifitas user. Di Jepang 4 aspek layanan servis dibagi 

menjadi 4 sesuai dengan key issue smart building yaitu: 

a. Layanan dalam menerima dan menghubungkan informasi serta mendukung 

efisiensi control    manajemen 
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b. Menjamin kepuasan dan kenyamanan user yang bekerja atau berada di dalamnya 

c. Merasionalkan manajemen bangunan dalam menyediakan layanan administrasi 

yang murah. 

d. Perubahan yang cepat, fleksibel dan ekonomis dalam responnya terhadap 

sosiologi lingkungan, komplektivitas dan bermacam-macamnya tuntutan 

pekerjaan serta strategi bisnis. 

c. System Based Definitions 

 Smart building harus memiliki teknologi dan system teknologi yang 

digabungkan. Chinese Intelligent Building Design Standard mengeluarkan standar yang 

harus dimiliki smart building yaitu menyediakan otomatisasi bangunan, system jaringan 

komunikasi, optimalisasi integrasi komposisi dalam struktur, sitem, servis, manajemen 

dalam menyediakan efisiensi tinggi, kenyamanan dan ketenangan bagi users. 

Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa bangunan smart building haruslah 

memenuhi aspek-aspek perancangan seperti: 

a. Menyediakan informasi dan mengoptimalkan performa building   system dan 

fasilitas. 

b. Aktif dalam memonitor dan mendeteksi kesalahan dan kekurangan dalam building 

systems. 

c. Mengintegrasikan system untuk dalam kegiatan bisnis, real time report dan 

manajemen operasi utilitas, energy dan kenyamanan users. 

d. Menggabungkan teknologi, sumber energy dan layanan dalam mengkontribusikan 

konservasi energy dan sustainability atau keberlanjutan lingkungan. 

2.4.3 Konsep Smart Building 

 Konsep smart bulding adalah efesiensi, kemudahan pengontrolan, otomatisasi, 

dan menjamin keamanan sebuah gedung atau bangunan. Konsep bangunan dimana 

semua terhubung dalam satu kontrol yang terdiri dari sensor asap, parking otomatis, 

central lock, lampu kontrol, wifi akses, cctv, dan banyak lagi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.barokongnetwork.com/2016/03/4-cara-mudah-login-wifiid-telkom-secara.html
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Ada 3 bagian utama dalam penerapan implementasi teknologi smart bulding : 

a. Infrastructure yang meliputi building system, telpon data dan IP TV, CCTV, GPON 

dan teknologi BAS. 

b. Manage service yang meliputi managed LAN/WAN, managed security, dan managed 

building infastrukture. 

c. Integrated System yang meliputi payment system, digital signage, dan parking 

system. 

d. Bagian utama diatas adalah bagian yang merupakan inti penerapan konsep smart 

building. Semua terintegrasi dalam satu aplikasi. 

2.4.4  Penerapan Smart Building Pada Pusat Edukasi Interaktif 

Gedung Pusat Edukasi Interaktif yang akan di bangun pada Kota Malang 

tersebut akan dibangun sesuai dengan kebutuhan-kebutuhan ruang yang disesuaikan 

dengan kebutuhan pendidikan. Dengan pengaplikasian secara visual dalam eksterior 

dan interior dengan tema smart building. 

Pusat Edukasi Interaktif akan menggunakan sirkulasi-sirkulasi baik untuk 

vertikal ataupun horizontal. Seperti pembedaan jalur servis dan jalur pengguna. 

Pembedaan jalur vertical untuk staff, para pendidik, masyarakat, dan lainnya. Selain 

itu bangunan dengan konsep smart building ini akan menggunakan jalur vertical untuk 

kendaraan mobil dengan penggunaan parkir otomatis. 

Pusat Edukasi Interaktif dengan tema smart building pada tatanan interior 

berupa pelapisan material struktur dengan material arsitektural. Pusat Edukasi 

Interaktif tersebut diharap mempunyai program-program otomatis untuk mendukung 

kenyamanan pengguna dengan teknologi terkini. Seperti untuk ruangan staff officer 

ataupun ruang kelas, apabila didalam ruangan tersebut kosong dari pekerja maka 

lampu atau HVAC akan otomatis mati. Tujuan dari hal tersebut agar pengeluaran 

dalam penglelolaan bangunan bisa lebih minim (low cost). 

Pusat Edukasi Interaktif adalah bangunan yang modern dengan menggunakan 

struktur berupa core wall, shear wall, bering wall, atau beberapa struktur penunjang 

bangunan tinggi lainnya. Selain itu pada bangunan Pusat Edukasi Interaktif dapat 

menggunakan material kaca dengan lapisan kaca yan berbeda lapis pertama kaca 

penyaring cahaya dan lapisan kedua penyerap panas. Namun dalam pencahayaan 

alami yang di andalkan untuk ruangan yang luas tersebut juga tidak cukup. Oleh sebab 

itu, pada bangunan Pusat Edukasi Interaktif menggunakan area atap menjadi tempat 

peletakan solar panel. Sehingga apabila kapasitas cahaya alami tidak dapat 

dimaksimalkan, maka dapat menggunakan lampu solar paner. 

 

http://www.barokongnetwork.com/2016/01/cara-mudah-mengenal-kode-error-useetv.html
http://www.barokongnetwork.com/2015/12/cara-menonaktifkan-atau-disable-ip.html
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2.5 Integrasi Keislaman 

 Integrasi keislaman yang diterapkan dalam Perancangan Pusat Edukasi 

Interaktif adalah berhubungan dengan menuntut ilmu (edukasi) dan sarana pendidikan. 

Surat al-Mujadalah terdiri dari 22 ayat, termasuk golongan surat Madaniyah diturunkan 

sesudah surat al-Munafiqun. Surat ini dinamai "alMujadalah" (wanita yang mengajukan 

gugatan), karena pada awal surat ini disebutkan bantahan seorang wanita. Dan dinamai 

juga "al-Mujadalah" yang berarti perbantahan. Pada ayat 11 Q.S Al-Mujadalah 

merupakan ayat yang menjelaskan tentang ilmu yang artinya  

 
”Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan”. ( Q.S. Al-Mujadalah [58] 
: 11) 

  

Dalam Ayat tersebut dapat ditafsirkan berdasarkan beberapa ahli tafsir sebagai berikut 

1. Menurut tafsir Ibnu Katsir 

 Allah Ta'ala berfirman guna mendidik hamba-hamba-Nya yang beriman dan 

memerintahkan kepada mereka agar satu sama lain bersikap baik di majlis Karena siapa 

yang menanam kebaikan maka ia juga akan memperoleh kebaikan. Karena ayat ini 

turun berkenaan dengan majlis-majlis zikir, yaitu apabila mereka mempersempit 

tempat duduk di samping Rasulullah SAW, kemudian Allah SWT memerintahkan kepada 

mereka untuk melapangkan tempat duduk satu sama lain. Telah dikukuhkan pula bahwa 

para sahabat Nabi tidak pernah berdiri untuk menyambut kedatangan beliau, sebab 

mereka tahu bahwa beliau sangat tidak menyukai hal itu. Allah SWT akan meninggikan 

orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi Ilmu pengetahuan 

beberapa derajat. Dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan, yaitu janganlah 

kamu mengira bila kamu memberikan kelapangan kepada saudaramu yang datang atau 

bila ia diperintahkan untuk keluar, lalu dia keluar, akan mengurangi haknya. Bahkan itu 

merupakan ketinggian dan perolehan martabat di sisi Allah SWT. Sedang Allah SWT 

tidak akan menyia-nyiakan hal itu. Bahkan dia akan memberikan balasan kepadanya di 

dunia dan di akhirat. Karena orang yang merendahkan diri karena Allah SWT, maka 

Allah SWT akan mengangkat derajatnya dan akan mempopulerkan namanya. Dan Allah 

Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan, yaitu, Maha Mengetahui orang yang berhak 

untuk mendapatkan hal itu dan orang yang tidak berhak untuk mendapatkannya. 

2. Menurut tafsir Al-Azhar 

 Ayat ini menunjukkan bahwa apabila seseorang berlapang hati kepada 

sesamanya dengan memberi kesenangan dan kebajikan, maka Allah SWT akan memberi 

kelapangan di dunia dan di akhirat. Ayat inipun mengandung dua tafsir, pertama, jika 
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seseorang disuruh melapangkan majlis, yang berarti melapangkan hati. Bahkan jika dia 

disuruh berdiri sekalipun lalu memberikan tempatnya kepada orang yang patut duduk 

dimuka, janganlah berkecil hati melainkan hendaklah dia berlapang dada, karena orang 

yang berlapang dada itulah kelak orang yang akan diangkat Allah SWT Iman dan 

Ilmunya, sehingga derajatnya bertambah naik. Orang yang patuh dan sudi memberikan 

tempat kepada orang lain itulah yang akan bertambah ilmunya. Kedua, memang ada 

orang yang diangkat Allah SWT derajatnya lebih tinggi dari pada orang kebanyakan, 

yaitu karena Imannya dan karena Ilmunya. Setiap haripun dapat kita melihat raut 

muka, pada wajah, pada sinar mata orang yang beriman dan berilmu. Ada saja tanda 

yang dapat dibaca oleh orang arif dan bijaksana. Iman memberi cahaya pada jiwa, 

disebut juga pada moral, sedang ilmu pengetahuan memberi sinar pada mata. Iman dan 

Ilmu membuat orang jadi mantap, agung, walau tidak ada pangkat dan jabatan yang 

disandangnya, sebab cahaya itu datang dari dalam dirinya sendiri. Pokok hidup utama 

adalah Iman dan pokok pengirimnya adalah Ilmu. Iman tidak disertai ilmu dapat 

membawa dirinya terperosok mengerjakan pekerjaan yang disangka menyembah Allah 

SWT, padahal mendurhakai Allah SWT. Sebaliknya orang yang berilmu saja tanpa 

disertai iman, maka ilmunya itu dapat membahayakan dirinya sendiri ataupun bagi 

sesama manusia. Ilmu manusia tentang atom misalnya, alangkah penting ilmu itu kalau 

disertai iman, karena dia akan membawa faedah yang besar bagi seluruh manusia. 

Tetapi ilmu itupun dapat digunakan orang untuk memusnahkan sesama manusia, karena 

jiwanya yang tidak terkontrol oleh iman kepada Allah SWT. Ketika berada di majlis 

ilmu, etika dan akhlak tersebut antara lain ditujukan untuk terciptanya 

ketertiban, kenyamanan, dan ketenangan suasana selama dalam majlis, 

sehingga dapat mendukung kelancaran kegiatan ilmu pengetahuan. Berarti 

Islam memang memotivasi kepada manusia untuk giat menuntut ilmu 

pengetahuan, karena dengan hal itu kedudukan kita akan tinggi dalam 

pandangan Allah SWT. 

 Pusat Edukasi Interaktif merupakan sarana belajar dalam berbagai 

media untuk memenuhi kebutuhan individu dan kelompok masyarakat untuk 

belajar, dan pengembangan diri. Pusat Edukasi Interaktif juga berfungsi sebagai 

sarana yang memadukan unsur edukasi, dan rekreasi untuk memperkenalkan 

ilmu pengetahuan kepada masyarakat luas secara mudah, menarik, dan 

berkesan melalui berbagai kegiatan peragaan yang atraktif, serta bertujuan 

mendorong tumbuhnya pemikiran positif dalam diri pengunjung, tentang ilmu 

pengetahuan. 

 Pendekatan yang diterapkan pada perancangan Pusat Edukasi Interaktif adalah 

Smart Building. Pendekatan Smart Building memiliki 3 prinsip yaitu Performance Based 
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Definitions, Services Based Definitions, dan System Based Definitions. Prinsip-prinsip 

tersebut telah dirumuskan dalam subbab sebelumnya. Namun Prinsip-prinsip tersebut 

perlu diintegrasikan dengan Al-Qur’an atau hadist agar Perancangan Pusat Edukasi 

Interaktif tidak menyimpang dari nilai-nilai islam. 

 Prinsip-prinsip tersebut diintegrasikan dengan surat Al-Mujaddalah ayat 11 yang 

telah ditafsirkan sebelumnya. Prinsip-prinsip yang akan diterapkan pada objek 

perancangan harus dapat menjelaskan atau menjadi petunjuk bagi permasalahan-

permasalahan yang ada pada objek rancangan. Setelah diintegrasikan dengan ayat 

tersebut, pada prinsip-prinsipnya Perancangan Pusat Edukasi Interaktif juga harus 

memiliki nilai-nilai ke-Islaman yang memiliki orientasi terhapat  Keseimbangan dan 

efisiensi seperti yang telah ditafsirkan pada ayat tersebut. 

a. Keseimbangan 

 Pusat Edukasi Interaktif adalah tempat yang digunakan banyak orang dengan   

lokasi dipertengahan kota yang memiliki permasalahan alam yang cukup  banyak.  Maka  

dari  itu  bangunan  yang   akan dirancang  harus  mampu  memberi  kenyamanan  bagi  

setiap penggunanya dan meminimalisir kerugian alam terhadap pengaruh bangunan. 

Dengan pengaplikasian  tema  smart  building   yang  bertujuan  untuk  membuat    

sebuah perancangan pusat edukasi interaktif menjadi sebuah gedung pintar untuk dapat 

meminimalisir kekurangan dan pengoptimalan keadaan tapak. selain itu dapat memberi 

solusi-solusi yang memberi dampak positif untuk manusia.  

b.  Efisiensi  

 Ditunjukkan dengan penggunaan komponen struktur yang efisien dalam 

menyokong bangunan, dan mengutamakan aspek teknologi yang dapat memudahkan 

pengguna dalam menggunakan fasilitas pada bangunan. Dengan perancangan yang 

efisien maka akan memunculkan suatu kenyamanan bagi  setiap penggunanya.  

 Menurut Prof. Dr. H. Ahmad Thib Raya, M.A. tidak boleh ada sikap boros, dan 

tidak boleh juga kikir, melainkan berada di tengah-tengah (moderat). Dalam merancang 

sebuah bangunan hendaknya tidak berlebihan dan melihat efisiensi bangunan tersebut. 

 Dari pemaparan diatas, untuk merancang bangunan harus  mampu  memberi  

kenyamanan  bagi  setiap penggunanya dan meminimalisir kerugian alam terhadap 

pengaruh bangunan. Dengan pengaplikasian  tema  smart  building   yang  bertujuan  

untuk  membuat    sebuah perancangan pusat edukasi interaktif menjadi sebuah gedung 

pintar untuk dapat meminimalisir kekurangan. 
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2.6 State of The Art 

 State of the art merupakan pencapaian tertinggi dari sebuah pengembangan 

yang dapat berbentuk perangkat atau produk, teknik, cara, ataupun sains yang dicapai 

pada waktu tertentu. SOTA juga dapat berarti ukuran tingkat pengembangan (dalam 

bentuk sebuah perangkat/produk, prosedur, proses, teknik/cara, atau sains) yang 

dicapai pada waktu tertentu sebagai sebuah hasil dari penerapan metodologi-

metodologi yang ada. 

 Penyusunan tugas akhir ini mengambil beberapa referensi penelitian 

sebelumnya termasuk jurnal-jurnal yang berhubungan dengan perancangan ini. 

 

 

 

 

Ayat Al-Qur’an 
Q.S.Al-Mujadalah [58] : 11) 

 

 

Pendekatan Tema  
Smart Building 

 

Ketika berada di majlis ilmu, etika 

dan akhlak tersebut antara lain 

ditujukan untuk terciptanya 

ketertiban, kenyamanan, dan 

ketenangan suasana selama dalam 

majlis, sehingga dapat mendukung 

kelancaran kegiatan ilmu 

pengetahuan. 

Prinsip 
1. Performance Based   

Definitions 
2. Services Based Definitions 
3. System Based Definitions 
 
 

 

1. Efisiensi 
2. Keseimbangan 

Integrasi 

1. Performance Based   
Definitions 
2. Services Based Definitions 
3. System Based Definitions 
4. Efisiensi 

5. Keseimbangan 
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Tabel 2. 2 State Of The Art 

NO Teori Masalah Fungsi integrasi Implementasi 

1.  Pendidikan 
Luar Sekolah 
sebagai 
Pemberdaya 
dalam 
Masyarakat 
(Ibnu,2000) 

Pendidikan 
tidak hanya 
didapatkan 
dari sekolah 
formal saja, 
karena 
sekolah 
formal 
mempunyai 
keterbatasan 
waktu. 

Pendidikan luar 
sekolah sebagai 
salah satu 
institusi yang 
ikut serta 
dalam  
pengembangan 
masyarakat.  

Ayat Al-
Qur’an ayat 
11 surat Al-
Mujadalah 
menunjukkan 
bahwa 
pentingnya 
menuntut 
ilmu 

Dengan 
adanya 
pendidikan di 
luar sekolah, 
masyarakat 
mampu 
meningkatkan 
sumber daya 
masyarakat. 

2. Pendidikan 
Nonformal 
untuk 
Pemasyarakat
an Literasi 
Media 
(Syukri,2010) 
 

Perkembangan 
ilmu 
pengetahuan 
dan teknologi 
melahirkan 
tantangan 
agar manusia 
memiliki 
kemampuan 
literasi lain 
(Syukri,2010) 

Dilihat dari 
perkembangan/
perubahan 
masyarakat dari 
masyarakat 
agraris menjadi 
masyarakat 
industri lalu 
masyarakat 
informasi. 
Banyak pakar 
yang 
memperkirakan 
bahwa 
kehidupan umat 
manusia pada 
masa depan 
akan banyak 
bergantung 
pada teknologi 
komunikasi dan 
informasi. 
(Syukri,2010) 

Ayat Al-
Qur’an ayat 
11 surat Al-
Mujadalah 
menunjukkan 
bahwa 
pentingnya 
menuntut 
ilmu 
 

Dengan 
adanya 
pendidikan 
nonformal, 
masyarakat 
mampu 
memperoleh 
kemampuan 
literasi lain 
yang tidak 
hanya didapat 
di sekolah 
formal. 
 

3. Teori Smart 
Building 

Performance 
Based 
Definitions 

Mengoptimalkan 
performa 
bangunan yang 
dibuat untuk 
efisiensi 
lingkungan dan 
pada saat itu 
juga mampu 
menggunakan 
dan mengatur 
sumber energi 
bangunan dan 
meminimalkan 
life cost 
perangkat dan 
utilitas 
bangunan. 

Ayat Al-
Qur’an ayat 
11 surat Al-
Mujadalah 

Perancagan 
diharapkan 
dapat 
menerapkan 
teori dari 
smart 
building, yaitu 
keselarasan 
dengan 
lingkungan 

5. Teori Smart 
Building 

Services Based 

Definitions 

Bangunan harus 
mampu 
menyediakan 

Ayat Al-
Qur’an ayat 
11 surat Al-

Perancagan 
diharapkan 
dapat 

http://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/5796
http://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/5796
http://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/5796
http://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/5796
http://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/5796
http://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/5796
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 kualitas servis 
bagi pengguna. 
Sebuah 
bangunan 
dengan fungsi 
servis 
komunikasi, 
otomatisasi 
bangunan dan 
mampu 
menyesuaikan 
dengan aktifitas 
user 

Mujadalah menerapkan 
teori dari 
smart 
building, yaitu 
Efisiensi dan  

6. Teori Smart 
Building 

System Based 

Definitions 

 

Smart building 
harus memiliki 
teknologi dan 
system 
teknologi yang 
digabungkan. 
smart building 
juga 
menyediakan 
otomatisasi 
bangunan, 
system jaringan 
komunikasi, 
optimalisasi 
integrasi 
komposisi 
dalam struktur, 
sitem, servis, 
manajemen 
dalam 
menyediakan 
efisiensi tinggi, 
kenyamanan 
dan ketenangan 
bagi users 

Ayat Al-
Qur’an ayat 
11 surat Al-
Mujadalah 

Menggabungka
n teknologi, 
sumber 
energi, dan 
layanan dalam 
mengkontribus
i konservasi 
energi. 
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2.7 Studi Banding Pendekatan Rancangan dan Objek 

2.7.2  Studi Banding Obyek 

2.7.1.1 Pusat Peraga IPTEK TMII 

 Pusat Peraga Iptek TMII adalah institusi yang dibangun Kementrian Riset dan 

Teknologi RI untuk menjalankan misi mencerdaskan iptek masyarakat Indonesia. 

PPIPTEK-TMII berlokasi di wilayah timur kompleks TMII, tepatnya di sebelah selatan 

Taman Burung. Keberadaan PPIPTEK yang menempati areal tanah seluas 42.300 m² 

dengan luas lantai bangunan 24.000 m² sangat mudah ditemukan karena bentuk 

bangunannya yang khas, secara keseluruhan mirip mahkota raja dan memberi kesan 

monumental dan berbeda dengan bangunan di sekitarnya. 

 

Gambar 2. 24 Pusat Peragaan Iptek TMII 
(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

Gambar 2. 25 Lokasi Pusat Peraga TMII 
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(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

 Museum Iptek ini memiliki 3 buah lantai. Lantai dasar digunakan sebagai 

auditorium dan area pengetahuan untuk anak-anak yang bernama Kids Corner. 

Lantai mezzanine digunakan untuk ruang pamer optika, cahaya, motor, aerodinamika, 

antariksa, dan matematika. Untuk lantai paling atas terdapat ruang peraga untuk 

penyakit flu burung, influenza. Selain itu pada lantai paling atas juga terdapat ruang 

kuliah dan area perpustakaan. Pengunjung diajak untuk menyusuri tiap lantai dari 

gedung ini dengan menggunakan sirkulasi linear dengan tipe spiral, disesuaikan juga 

dengan bentuk dasar denah museum Iptek yaitu lingkaran. Untuk Pengunjung yang 

menggunakan kursi roda pun diberi kemudahan dengan adanya ramp.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

1. Fasilitas Ruang Peraga 

 PPIPTEK-TMII memiliki kurang lebih 250 alat peraga interaktif dan terbagai 

menjadi 12 wahana meliputi : 

a. Wahana Ilmu Dasar 

Gambar 2. 26 Denah PPI TMII 

Gambar 2. 27 Ramp penggunjung yang menggunakan kursi roda 
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 Pada wahana ini terdapat 26 alat peraga yang semuanya dapat 

disentuh/dimainkan pengunjung. Alat peraga tersebut diantaranya mengenai prinsip-

prinsip ilmu IPA dan Matematika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: PPIPTEK,2017) 

b. Wahana Listrik dan Magnet 

 Wahana ini terdapat 14 alat peraga interaktif yang berhubungan dengan ilmu 

dasar kelistrikan dan siftat kemagnetan suatu benda serta hubungan keduanya 

(eletromagnet). Disini pengunjung dapat memanipulasi dan membuktikan tentang apa 

yang dipahami sebelumnya dengan melihat fenomena yang dapat dilihat. 

 

Gambar 2. 29 Wahana listrik 
(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

c. Wahana Peneliti Cilik  

 Pada wahana ini terdapat 13 Alat Peraga. Semuanya merupakan alat peraga 

yang penuh dengan warna yang dapat membangkitkan gairah bermain anak. Wahana ini 

merupakan wahana bermain sambil belajar bagi anak dibawah 9 tahun. Mereka dapat 

melatih indera, kecerdasan serta saraf motorik mereka. Di wahana ini anak didampingi 

oleh orang tua. 

 

Gambar 2. 28 Wahana alat peraga 
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d. Wahana Transportasi Darat 

 Terdapat 9 alat peraga disini, sebagian bertemakan prinsip dasar dari 

teknologi transportasi darat, sebagian lagi tentang hasil perkembangan teknologi 

transportasi darat. Wahana ini menyajikan alat peraga dimana pengunjung dapat 

mempelajari mengenai bentuk roda, kecepatan putaran roda, rem cakram, simulasi 

gerak mesin kendaraan roda empat. 

e. Wahana Transportasi Laut 

 Wahana ini terdapat 2 alat peraga yaitu sebuah model kapal layar dan sebuah 

komputer simulasi mengenai Teknologi Pengangkutan Peti Kemas (kontener) di 

pelabuhan. 

f. Wahana Transportasi Udara 

 Wahana ini terdapat 25 alat peraga yang mencakup Hukum Bernoulli, 

Gyroskop, Gaya Dorong, Inovasi Model Pesawat Terbang dan Teknologi Pesawat 

Terbang, dimana pengunjung dapat dengan mudah mempelajari prinsip-prinsip yang 

melandasi pembuatan pesawat terbang. Melalui wahana ini pengunjung dapat 

menambah pengetahuan mengenai perkembangan industri pesawat terbang di 

Indonesia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: PPIPTEK,2017) 

g. Wahana Optik (Istana Cahaya) 

 Didalamnya terdapat 50 alat peraga interaktif yang bertemakan cahaya dan 

benda-benda optik seperti lensa, cermin, dan filter cahaya. Melalui peragaan ini 

pengunjung dapat lebih mudah untuk mempelajari dan memahami mengenai cahaya 

dan benda-benda optik (termasuk mata kita). 

h. Wahana Energi dan SDA 

 Wahana ini terdapat 11 alat peraga yang bertemakan kalor (panas), hubungan 

antara energi dengan daya konversi energi gerak ke energi listrik, listrik tenaga surya, 

pembangkit listrik tenaga nuklir, teknologi serat karbon dan teknologi pengolahan ikan. 

Pengunjung dapat lebih memahami tentang konsep energi dengan langsung 

mengoperasikan alat yang memberikan fenomena yang menarik. 

Gambar 2. 30 Wahana transportasi udara 
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(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

i. Wahana Telekomunikasi 

 Wahana ini terdapat 8 alat peraga yang bertemakan gelombang bunyi, 

getaran, rambatan gelombang bunyi dan teknologi komunikasi. 

j. Wahana Komputer 

 Wahana ini terdapat 8 alat peraga berupa 8 alat peraga komputer, diantaranya 

simulasi internet, game hitungan dan uji pengetahuan wawasan indonesia. Melalui 

wahana ini anak dapat mengenal komputer dan internet sejak usia dini melalui 

program-program permainan yang disajikan. 

k. Wahana Biologi 

 Terdapat 14 alat peraga yang berbasis tentang makhluk hidup, diantaranya 

mengenai tubuh manusia, mekanisme pernafasan, jaring-jaring makanan dan burung 

dan makanannya, kehidupan lebah dan mengenal organ bagian dalam manusia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: PPIPTEK,2017) 

 

 

Gambar 2. 31 Wahana energi 

Gambar 2. 32 Wahana mekanisme pernapasan 
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l. Wahana Galileo 

 Dalam wahana ini terpasang 34 alat perga. Berisikan alat- alat peraga yang 

portable. Wahana ini bersifat temporer, karena isinya suatu saat dapat berganti baik 

jenis, jumlah dan tema. Sebagian dari alat peraga ini adalah merupakan hasil 

pengembangan dari alat-alat peraga yang pernah ditayangkan di Kuis Galileo (SCTV). 

Alat peraga yang didisplay di wahana ini merupakan alat peraga yang biasa digunakan 

untuk kegiatan iptek keliling. 

2. Fasilitas Ruang Pengunjung 

 PPIPTEK-TMII memiliki kurang lebih 250 alat peraga interaktif dan terbagai 

menjadi 12 wahana meliputi : 

1. Auditorium berkapasitas 125 kursi yang dapat dipakai utnuk menyaksikan film-

film ilmiah  populer. 

2. Ruang Seminar. 

3. Perpustakaan dengan koleksi bacaan lebih dari 5.000 buku iptek populer. 

4. Laboratorium penelitian, Lab Fisika dan Kimia 

5. Bengkel Workshop 

6. Ruang Kelas 

7. Kantin, Toko Souvenir, Musholla dan Halaman Parkir 

3. Kegiatan 

Program kegiatan di PPIPTEK-TMII yaitu: 

1. Kegiatan utama, yaitu pameran yang menyajikan 250 alat peragaan Iptek 

Interaktif untuk anak didik (TK-SMA) yang dapat disentuh dan dimainkan serta 

dilengkapi dengan Lembar Kerja Sains yang memandu agar belajar iptek lebih 

terarah dan intensif 

2. Kegiatan penunjang, yaitu menyelenggarakan bebagai kegiatan khusus bagi anak 

didik (TK-SMA) berupa sanggar kerja, demonstrasi iptek, sains fair, kegiatan 

ilmiah sabtu minggu, lokakarya iptek siswa dan lain-lain. 

3. Kegiatan Lain, kegiatan di luar lingkungan Gedung Pamer Peraga IPTEK yaitu Sains 

Keliling. 

4. Pengunjung 

  Pengunjung pada PPIPTEK umumnya dibedakan dari jumlahnya, ada yang 

datang dalam rombongan atau individu yang melakukan kegiatan umum. Mereka terdiri 

dari : 

1. Pelajar (TK-SMA) 

2. Guru Pendamping 

3. Keluarga / pengantar anak 

4. Penyandang Cacat 

5.  Sistem Utilitas 

 Sistem utilitas yang digunakan adalah : 
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1. Jaringan Listrik, Daya listrik yang digunakan dalah 1,1 MW. Konsumsi sebesar 

dialokasikan untuk penerangan umum, power alat-alat peraga, dan lain-lain 

meliputi pompa air dan pompa alat pemadam. 

2. Jaringan telepon, PPIPTEK memiliki 8 SST, 408 buah LoudSpeaker dan car call. 

3. Jaringan air bersih, kebutuhan air bersih untuk lavatory, pantry, alat peraga yang 

menggunakan air, dan alat pemadam kebakaran didukung oleh pompa air tanpa 

ditampung terlebih dahulu. 

4. Sistem pemadam kebakaran, alat pemadam kebakaran yang disediakan berupa 

fire extinguisher portable yang berada di lantai teratas, hal ini dikarenakan tidak 

ada alat peraga pada lantai itu. 

5. Jaringan air kotor, Air kotor di PPIPTEK-TMII berasal dari lavatory dan pantry, 

pengolahan air kotor ini menggunakan sistem yang umum yaitu dengan 

menggunakan septiktank dan diteruskan ke sumur peresapan. Sedangkan air 

hujan langsung dibuang melalui saluran air hujan yang berada disekeliling 

bangunan. 

6. Penghawaan artifisial tidak mengisi sepenuhnya ruangan 24.000 m², ruang peraga 

dan kantor pengelola menggunakan AC Central untuk lavatory menggunakan 

exhaust fan. 

7. Pencahayaan pada gedung ini menggunakan 2 jenis pencahyaan yaitu pencahyaan 

alami dan pencahyaan buatan. Pencahayaan buatan berupa skylight yang disusun 

dengan perpaduan balok struktur yang menghasilkan suatu nuansa yang sangat 

indah. Pencahayaan buatan juga digunakan pada ruang-ruang alat peraga dengan 

dukungan pencahayaan buatan seperti ruang seminar, dan wahana elektronik. 

Pencahayaan alami banyak digunakan di dalam ruangan dengan menggunakan 

penutup atap transparan dan penggunaan bukaan yang cukup banyak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
(Sumber: PPIPTEK,2017) 

Gambar 2. 33 Skylight 
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6.  Alat Peraga 

 Alat peraga yang terdapat di PPIPTEK-TMII ini terdiri dari berbagai macam alat 

peraga. Alat peraga tersebut memiliki wadah tersendiri untuk perletakkannya, yang 

terdiri dari: 

1. Vitrine, untuk alat peraga yang dioperasikan menggunakan joystick 
 
2. Panel, digunakan untuk menempelkan foto-foto, gambar lukisan,peta-peta. 
 
3. Dak standar untuk perletakkan patung, miniatur dan replika mesin 
 
4. Box 
 
5. Meja untuk alat perga yang berukuran relatif kecil hingga sedang. 
 
6. Locker, untuk perlengkapan mainan anak pada wahana Peneliti Cilik. 

 

7. Tata Peragaan 

 Sistem peragaan yang digunakan agar pengunjung dapat lebih menangkap pesan 

dan kesan yang disampaikan pada kegiatan peragaan pada PPIPTEK TMII adalah : 

1. Sistem peragaan Statis 

 Benda peraga yang dipamerkan diberi keterangan secara 

tertulis,perletakkannya bisa dilantai, meja, digantung menempel pada dinding atau 

diletakkan di dalam vitrine. 

2. Sistem Peragaan Dinamis 

 Benda peraga yang ditampilkan dapat bergerak dengan aktif, baik bergerak 

secara otomatis ataupun perlu digerakkan oleh pengunjung. 

3. Sistem Peragaan Demonstratif 

 Peragaan yang diselenggarakan dengan cara demonstrasi atau pertunjukkan 

langsung oleh seorang petugas dan penyelenggaraannya secara temporer. 

Sistem Penataan Alat Peraga yang digunakan yaitu: 

a. Sistem Cluster 

 Penataan alat peraga dikelompokkan menurut cluster tertentu, seperti menurut 

bidang ilmu, cara kerja alat peraga (mekanik/elektrik) dan lain sebagainya. 

b. Sistem Bebas 

Kesimpulan : 

 Beberapa hal yang dinilai baik dari studi banding ini dan dapat menjadi 

masukan atau pertimbangan untuk Pusat Edukasi Interaktif antara lain : 

1. Standar yang digunakan untuk menentukan ruang peraga dapat dipakai Pusat Edukasi 

Interaktif 

2. Spesifikasi mengenai sistem utilitas dapat menjadi acuan 

3. Beberapa ruang peraga secara selektif (tidak semuanya) dapat di terapkan pada 

Pusat Edukasi Interaktif. Misalnya Peraga Biologi, Optik, Energi, Ilmu dasar dan Listrik 

yang tidak memerlukan banyak space. 



54 
 

2.7.1 Studi Banding Pendekatan 

2.7.2.1 Headquarters Of Energy Commission 

 

Gambar 2. 34 Headquarters Of Energy Commission 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 Bangunan Headquarters Of Energy Commission  atau ST Diamond Building yang 

terletak di Presint 2 memiliki reka bentuk seperti berlian dan tampil dengan ciri-ciri 

teknologi hijau yang mengagumkan. Bangunan ini memiliki 8 lantai. Bangunan berlian 

ini menggunakan unsur kontemporer dan modern. Bangunan ini merupakan bangunan 

yang memanfaatkan cell surya untuk mengatasi efisiensi energi dalam bangunan. 

1. Analisis Objek 

a.  Responsif Bangunan Terhadap Matahari 

            Pencahayaan alami yang dihasilkan melalui pantulan kaca (fasade bangunan) 

sebesar 50%. Sistem pencahayaan fasade terdiri dari lightshelf cermin dengan mengecat 

putih pada ambang jendela.Keduanya membelokkan cahaya matahari ke langit-langit 

berwarna putih untuk meningkatkan distribusi daylight sampai 5 meter dari facade 

ditambah 2 meter dari ruang koridor. Louvres putih tetap dengan atas permukaan 

cermin di sisi atas dipasang dengan sudut 30° diatas lightshelf untuk perlindungan silau 

sementara masih cahaya akan dibelokkan ke langit-langit. Untuk kualitas cahaya ke 

dalam ruangan, langit-langit dan lantai diberi jarak 3,7 m. 
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(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 Dari bentuk fasad yang miring, memungkinkan untuk sinar matahari di 

pantulkan oleh landscape yang kemudian diteruskan kedalam ruangan, yang 

mengopyimalkan penggunaan cahaya alami sebagai penerangan pada siang hari. Dan 

panas sinar matahari langsung juga sudah berkurang akibat pantulan cahaya dari 

landscape ke dalam bangunan. 

 Untuk lebih mengoptimalkan pencahayaan alami di dalam bangunan, Inti (Core) 

dari bangunan adalah atrium tengah besar yang dirancang untuk  mengatur 

pencahayaan alami menggunakan " sistem roller blind” otomatis yang tanggap terhadap 

intensitas serta sudut insiden sinar matahari. Sehingga memungkinkan cahaya yang 

masuk sesuai dengan kebutuhan, yaitu tidak terlalu terang dan juga tidak terlalu gelap. 

 

b. Responsif Bangunan terhadap Suhu 

 Pada bangunan ini, bentuk fasad dan material fasad digunakan untuk 

mengurangi panas sinar matahari langsung kedalam bangunan. Meskipun seluruh fasad 

bangunan ini ditutupi dari kaca namun sinar matahri tidak dapat langsung menembus ke 

dalam bangunan, karena pada bangunan ini menggunakan material kaca lutsinar yang 

mana material ini memecah sinar matahari dan mengurangi intensitas cahaya yang 

masuk ke dalam. 

Hal ini juga didukung oleh bentuk fasad yang miring, sehingga memungkinkan pantulan 

cahaya dari landscape masuk kedalam bangunan untuk mengoptimalkan pencahayaan 

alami, yang mana panas sinar matahari telah berkurang oleh pantulan dari landscape. 

c. Responsif Bangunan terhadap Tapak 

Gambar 2. 35 Fasad 
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Bangunan ST Diamond Building yang terletak di Presint II memiliki bentuk fasad seperti 

berlian dan menampilkan cirri-ciri teknologi hijau yang mengagumkan. Bangunan ini 

terdiri dari 8 lantai. Pada landscape nya sudah memberikan identitas yang menarik 

dengan menampilkan unsure tanaman seperti serai wangi, keladi dan sebagainya. Pada 

bagian atap diterapkan greenroof. 

 Bentuk unik dari Gedung Diamond dirancang sesuai dengan iklim dan arah 

matahari dari khatulistiwa bagian Malaysia . Studi matahari menunjukkan bahwa pada 

bagian Utara dan Selatan fasad, dibuat miring sampai 25 derajat guna untuk 

meminimalkan suhu panas dari sinar matahari langsung , hal ini juga diterapkan pada 

bagian Timur dan Barat. Di samping itu untuk memaksimalkan penggunaan 

pencahayaan, atrium tengah bangunan difungsikan sebagai area masuknya pencahayaan 

alami. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 Analisis pengaruh energi terhadap design bangunan, untuk mencapai 

optimalisasi penggunaan energi dalam bangunan, akan tetapi masih dapat 

mempertahankan sisi design bangunan serta aspek kenyamanan dan fungsinya dapat 

terpenuhi 

2. Elemen Bangunan 

a.  Elemen Atap 

 Penerapan arsitektur hijau pada bangunan ini sangat maksimal, terlihat juga 

dari penggunaan greenroof. Di samping itu bangunan ini juga menggunakan Photovoltec 

untuk cadangan energy listrik. 

 

Gambar 2. 36 Tapak 
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(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 Photovoltec yang digunakan menghasilkan sekitar 10% dari bangunan. 

Penempatan photovoltec pada bangunan ini yaitu pada sisi utara, selatan, timur, dan 

barat. Penerapan teknologi hijau mengharuskan bangunan ini menggunakan tenaga 

listrik sebanyak 46 % dan 35 % untuk air.Konfigurasi piramida terbalik Diamond Building 

bermanfaat sebagai ruang atap yang lebih luas untuk panel surya dan bagian permukaan 

tanah lebih luas untuk tanaman hijau. 

 Pada bagian atas bangunan juga terdapat bagian untuk menampung air 

hujan,yang kemudian disimpan didalam tangki air. Air hujan yang dikumpul dari 

kawasan bumbung bangunan akan disalurkan ke dalam empat buah tangki air yang 

setiap satu tangki mempunyai kapasitas 9.000 liter. Air tersebut digunakan untuk 

menyiram tanaman dan bunga hiasan di luar dan diatap bangunan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 37 Elemen Atap 

Gambar 2. 38 Tangki Air Hujan 
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(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

            

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

Untuk menjaga tanaman dan rumput yang ada di atap, bangunan ini menggunakan pipa 

pendingin, dan juga air hujan dari atap disalurkan melalui pipa untuk menyiram 

tanaman dan rumput di atapdan juga di sekeliling bangunan. 

 

Gambar 2. 41 Pipa Penyaluran Air Hujan 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

Gambar 2. 39 Pipa Air Hujan 

Gambar 2. 40 Jalannya Pipa 

http://2.bp.blogspot.com/-XolmVv9FT1g/Upn1N-h7X0I/AAAAAAAAAS0/uDO1Rr7RWDI/s1600/DAK.jpg
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Gambar 2. 42 Pipa Penyaluran Air Hujan 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

b. Elemen Dinding 

            Bangunan berlian ini dilengkapi dengan cermin lutsinar yang merupakan teknik 

pencahayaan untuk ruang dalam sekaligus meminimumkan penggunaan lampu elektrik. 

Kaca Lutsinar merupakan kepingan kaca yang dilapisi logam dengan beberapa dozen 

ketebalan atom-atom. Kaca ini memasukkan cahaya kedalam ruangan dan menyaring 

hawa panas. Kaca ini juga memiliki kelebihan yaitu orang dari dalam bangunan dapat 

melihat keluar dan orang dari luar bangunan tidak dapat melihat kedalam. 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: Chen,dkk,2017) 

Gambar 2. 43 Cermin Lutsinar Pada Elemen Dinding 

Gambar 2. 44 Arah Matahari Masuk 

http://2.bp.blogspot.com/-jPehilMBwHg/Upn1ONKOTHI/AAAAAAAAAS4/794XE1DA7Hc/s1600/TAMAN+ATAP.jpg
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(Sumber: Chen,dkk,2017) 

 

 Pencahayaan alami yang dihasilkan melalui pantulan kaca (fasade bangunan) 

sebesar 50%. Sistem pencahayaan fasade terdiri dari lightshelf cermin dengan mengecat 

putih pada ambang jendela.Keduanya membelokkan cahaya matahari ke langit-langit 

berwarna putih untuk meningkatkan distribusi daylight sampai 5 meter dari facade 

ditambah 2 meter dari ruang koridor. Louvres putih tetap dengan atas permukaan 

cermin di sisi atas dipasang dengan sudut 30 ° tiltatas lightshelf untuk perlindungan 

silau sementara masih cahaya akan dibelokkan ke langit-langit. Untuk kualitas cahaya 

ke dalam ruangan, langit-langit dan lantai diberi jarak 3,7 m. 

3. Landscape 

 

 

Gambar 2. 46 Sistem Penyiraman Vegetasi Pada Bangunan 

 

 

Gambar 2. 47 Sistem Penyiraman Pada Vegetasi 

Gambar 2. 45 Fasilitas Pada Bangunan 

http://4.bp.blogspot.com/-Di-2vRtdTGg/Upn5IUSRo0I/AAAAAAAAATw/1CUUTJ5FJu4/s1600/taman+luas.jpg
http://4.bp.blogspot.com/-xq4Jg7PJX0I/Upn5ISS5GGI/AAAAAAAAAT0/PGVwK2-cwqc/s1600/tumbuhan+taman.jpg
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 Disamping sebagai penghijauan dan hiasan sekitar bangunan, tanaman ini juga 

berfungsi sebagai penyejuk di area bangunan, terlihat bahwa pada setiap lahan sekitar 

bangunan ditanami bermacam-macam tumbuhan. 

Kesimpulan : 

1. Dapat juga menerapkan arsitektur hijau pada bangunan seperti penggunaan 

greenroof 

2.  Pada atap bangunan dapat menggunakan Photovoltec yang difungsikan sebagai 

cadangan energy listrik 
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BAB III 

METODE PERANCANGAN 

 

3.1 Metode Perancangan 

 Metode perancangan merupakan proses yang dilakukan secara bertahap untuk 

menemukan atau menghasilkan sebuah bentuk tertentu sesuai dengan analisis yang 

telah dilakukan. Dalam  merancang  dibutuhkan  sebuah  metode  perancangan,  

dimulai dari metode  kualitatif  dengan  menggabungkan  metode  deskristif  yang  

membahas teknik-teknik pengumpulan data, pengolahan atau analisis dan penyajian 

terhadap data yang telah terkumpul. 

 Proses  kajian  yang  dipergunakan  dalam  merancang  Pusat Edukasi Interaktif 

di Kota Malang dilakukan   melalui   metode   penelitian   yang   bersifat   analis.  

Metode  ini  berupa  paparan  deskripsi dari fenomena  yang terjadi saat ini disertai 

dengan literatur-literatur  yang mendukung teori yang digunakan. Secara  kuantatif  

dengan  menggunakan  metode  deskriptif  yang  membahas teknik-teknik 

pengumpulan, pengolahan atau analisis dan penyajian terhadap beberapa data. Analisis 

data secara  kualitatif  atau  korelatif  dengan melakukan  beberapa  tahapan  meliputi  

survey  lokasi  tapak  dan  obyek-obyek yang terkait untuk memperoleh data-data dan 

komparasi yang berhubungan dengan obyek perancangan nantinya.  Dalam   proses   

kajian   ini, ide   perancangan   yang   didapat   kemudian ditranformasikan  ke  dalam  

bentuk  makalah  tertulis. Transformasi  tersebut  dapat digambarkan melalui usulan 

kajian dengan tahap-tahap sebagai berikut: 

3.1.1 Ide Perancangan 

Tahapan kajian yang digunakan dalam proses perancangan pusat edukasi interaktif 

adalah sebagai berikut : 

1. Pencarian ide dari sebuah pemikiran tentang keinginan mengkaji sebuah pusat 

edukasi yang disertai dengan fasilitas penunjang alat peraga. 

2. Pencarian ide dari sebuah pemikiran tentang keinginan mengkaji sebuah pusat 

edukasi yang sesuai dengan pendekatan smart building agar dapat memberikan 

fasilitas yang lebih baik dan nyaman serta aman. 

3. Dari pengembangan ide rancangan yang diperoleh, akan dilakukan analisis  dan 

sintesis. 

4. Dari hasil analisis dan sintesis, disusun konsep sebagai acuan dalam pelaksanaan 

tugas akhir. 

3.1.2 Identifikasi Masalah 

Beberapa permasalahan dalam perancangan Pusat Edukasi Interaktif di Kota Malang 

sebagai berikut 

1. Meningkatnya Pertumbuhan penduduk, ekonomi, dan pembangunan di Kota Malang 

yang berimbas pada perlunya fasilitas pendidikan 
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2. Meningkatnya kebutuhan sarana prasarana pendidikan di Kota Malang, seperti sarana 

pendidikan nonformal yang dapat mendukung pembelajaran siswa serta mahasiswa 

di pendidikan formal 

3. Kurangnya fasilitas pendidikan dengan teknologi maju seperti alat peraga iptek yang 

mewadahi berbagai kegiatan belajar di sekolah formal 

3.1.3 Tujuan Perancangan 

1. Menerapkan pendekatan Smart Building pada rancangan Pusat Edukasi Interaktif di 

Kota Malang sehingga dapat mempermudah jalannya proses belajar mengajar 

2. Menghasilkan rancangan Pusat Edukasi Interaktif mampu mewadahi fungsi serta 

kegiatan rekreatif yang juga memberikan pendidikan kepada masyarakat 

3. Menerapkan nilai-nilai keislaman dalam rancangan Pusat edukasi Interaktif di Kota 

Malang. 

3.2 Teknik Pengumpulan dan Pengolahan data 

 Pada tahap setelah jabaran masalah dan tujuan di atas adalah tahap untuk 

pencarian dan pengolahan data. Pengumpulan data-data dapat berupa data primer 

maupun data sekunder. Data primer dapat berupa data yang berasal dari observasi 

yaitu pengumpulan data yang dilakukan dengan melakukan pengamatan, data yang 

dihasilkan adalah data yang kualitatif. Sedangkan,data sekunder berasal dari referensi-

referensi yang ada pada buku-buku maupun jurnal-jurnal yang berkaitan dengan 

perancangan yang dilakukan. 

Pengumpulan data merupakan langkah yang sangat penting yang digunakan untuk tolak 

ukur dalam perancangan. 

1. Observasi Survey (data primer) 

a. Survey Tapak 

 Pengamatan dilakukan secara langsung ke lapangan dengan melakukan 

pengamatan, analisis, dan memperhatikan kondisi eksisting. Hal ini dilakukan agar 

dapat memberikan informasi secara detail kondisi di lapangan, sehingga dapat 

dijadikan bahan acuan dalam proses perancangan. 

b. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk melengkapi proses observasi. Dokumen yang 

dihasilkan dapat berupa foto ataupun video. 

2. Literatur (data sekunder) 

 Data  diperoleh  dari  buku-bukuberupa  ukuran-ukuran  untuk  rancangan 

bangunan, dari websiteberupa lintasan track mountain bike, serta situs-situs sosial yang 

ada pada teknologi sekarangmemudahkan untuk mencari studi banding yang sesuai  

dengan  objek  yang  dipilih.  Pengumpulan  data  berupa data-data  yang menunjang 

dan berhubungan dengan studi perancangan yang dilakukan. 
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3.3 Teknik Analisis 

 Proses analisis terdiri atas dua bagian, yaitu analisis makro dan analisis mikro. 

Analisis makro merupakan analisis dalam skala luas, analisis pada kawasan sekitar 

biasanya yang meliputi lokasi dan tapak. Sedangkan untuk analisis mikro merupakan 

analisis terhadap obyek rancangan, meliputi analisis pelaku, analisis aktifitas, analisis 

ruang dan fasilitas, analisis bangunan. Analisis mikro meliputi: 

1. Analisis Tapak 

 Tapak berada di kota Malang yang berada pada jalan primer yang dilalui oleh 

berbagai kendaraan umum, baik untuk kendaraan umum dalam kota maupun antar 

kota. Selain itu, tapak juga dapat dicapai oleh pejalan kaki karena telah tersedia area 

pedestrian yang cukup nyaman disamping dan didepan tapak. 

2. Analisis Fungsi 

 Fungsi utama pusat edukasi interaktif yang mampu mewadahi fungsi serta 

kegiatan rekreatif yang juga memberikan pendidikan kepada masyarakat. 

3. Analisis Aktifitas Pengguna 

 Pelaku aktifitas pada bangunan pusat edukasi interaktif dapat dibagi atas 

beberapa kelompok, yaitu: 

a) Kelompok Pengelola 

b) Kelompok pengunjung 

c) Analisis Sirkulasi 

     Unsur-unsur sirkulasi dalam pusat edukasi interaktif, meliputi : 

 Jalan masuk atau pintu kedalam kawasan tapak hanya dari depan tapak saja. 

 Jalan ke luar kawasan tapak hanya ada satu saja, yaitu berada pada sebelah timur 

tapak. 

 Konfigurasi bentuk jalan atau alur gerak, terdiri dari linear, radial, grid, network, 

dan komposit. 

4. Analisis Ruang 

 Berupa analisis fisik yang mendukung pendekatan masalah dari perancangan 

yang dilakukan. Analisis kebutuhan ruang terdiri dari kebutuhan ruang luar (eksterior) 

maupun kebutuhan ruang dalam (interior). 

5. Analisis Bentuk dan Tampilan 

 Analisis ini berupa Analisis tatanan ruang , bentuk ruang, besaran dan organisasi 

ruang. Yang akhirnya berujung pada analisis bentuk dan tampilan bangunan 

keseluruhan. Analisis bentuk dan tampilan disajikan dalam bentuk sketsa. 

6. Analisis Struktur 

 Analisis yang berkaitan dengan bangunan, tapak dan lingkungan sekitar yang 

akan berpengaruh dengan bahan bangunan yang nanti akan digunakan. Struktur sendiri 

adalah himpunan elemen-elemen bangunan yang berfungsi meneruskan beban ke tanah 
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secara aman. Analisis struktur dilakukan untuk mengetahui fenomena dan gejala di 

dalam struktur bangunan. 

7. Analisis Utilitas 

 Analisis utilitas sangat diperlukan, yang nantinya akan digunakan agar bangunan 

tersebut dapat bekerja dengan baik. Utilitas bangunan adalah suatu kelengkapan 

fasilitas bangunan yang digunakan untuk menunjang tercapainya 

3.4 Teknik Sintesis 

 Sintesis ini merupakan proses penggabungan dari hasil analisis yang 

menghasilkan sebuah konsep, yang nantinya akan menjadi pedoman di dalam 

penyusunan konsep rancangan. Konsep ini meliputi konsep dasar rancangan, konsep 

tapak, konsep ruang, konsep bentuk dan tampilan, konsep struktur, dan utilitas. Konsep 

ini nantinya diterapkan yang sesuai dengan pendekatan Smart Building. 
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3.5 Diagram  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kajian Pustaka  Dibutuhkan Fasilitas 
pendukung peningkatan 
SDM dalam hal 
pemahaman dan 
pengetahuan akan IPTEK 

 Dibutuhkan sarana 
pendidikan diluar sekolah 

 

Rumusan Masalah 
1. Bagaimana rancangan 

Pusat Edukasi Interaktif 
mampu mewadahi fungsi 
pendidikan melalui 
kegiatan rekreatif untuk 
meningkatkan sumber 
daya manusia dalam hal 
pemahaman dan 
pengetahuan akan IPTEK? 

2. Bagaimana penerapan 
pendekatan Smart 
Building pada 
perancangan Pusat 
Edukasi Interaktif di Kota 
Malang, sehingga dapat 
mempermudah jalannya 
proses belajar mengajar? 

 

Tujuan 
1. Menghasilkan rancangan 

Pusat Edukasi Interaktif 
mampu mewadahi fungsi 
pendidikan melalui 
kegiatan rekreatif untuk 
meningkatkan sumber 
daya manusia dalam hal 
pemahaman dan 
pengetahuan akan IPTEK 

2. Menerapkan pendekatan 
Smart Building pada 
rancangan Pusat Edukasi 
Interaktif di Kota Malang 
sehingga dapat 
mempermudah jalannya 
proses belajar mengajar 

 

Ayat Al-Qur’an 
Q.S.Al-Mujadalah [58] : 11) 

 

 Objek  Pendekatan Tema 

Perancangan Pusat Edukasi Interaktif 
Dengan Pendekatan Smart Building 

Prinsip Integrasi 
 
1. Performance Based 
Definitions 
2. Services Based Definitions 
3. System Based Definitions 
4. Keseimbangan 
5. Efisiensi 

 

 

 

 

Analisis Perancangan 
1. Analisis Tapak 
2. Analisis Fungsi 
3. Analisis Aktifitas 
4. Analisis Struktur 
5. Analisis Utilitas 
6. Analisis Ruang 
7. Analisis Bentuk 

Konsep 
1. Konsep Tapak 
2. Konsep Struktur 
3. Konsep Utilitas 
4. Konsep Ruang 
5. Konsep Bentuk 

Perancangan 

Kajian Objek 
1. Wisata Edukasi 
Interaktif 
 
Kajian Arsitektural 
1. Fungsi Primer 
2. Fungsi sekunder 
3. Fungsi  
   Penunjang 

 

Prinsip Smart 
Building : 
 
1. Performance 
Based Definitions 
2. Services Based 
Definitions 
3. System Based 
Definitions 

 

 

 

Prinsip Kajian 
Keislaman : 
 
1. Keseimbangan 
2. Efisiensi 
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BAB IV 

ANALISIS RANCANGAN 

 

4.1 Kajian Lokasi Perancangan 

4.1.1 Gambaran Umum Lokasi Terkait Prinsip Pendekatan 

 Kota Malang terletak di Provinsi Jawa Timur, Indonesia. Kota ini terletak 90 km 

sebelah selatan Kota Surabaya dan merupakan kota terbesar di kedua di Jawa Timur 

setelah Surabaya, serta merupakan salah satu kota terbesar di Indonesia menurut 

jumlah penduduk. Malang juga merupakan kota terbesar kedua di wilayah Pulau Jawa 

bagian selatan setelah Bandung. Kota Malang berada di dataran tinggi yang cukup sejuk 

dan agak panas serta seluruh wilayahnya berbatasan dengan Kabupaten Malang. Malang 

dikenal sebagai salah satu kota tujuan pendidikan terkemuka di Indonesia karena 

banyak universitas dan politeknik negeri maupun swasta yang terkenal hingga seluruh 

Indonesia dan menjadi salah satu tujuan pendidikan berada di kota ini, Kota ini tidak 

kalah dengan kota-kota besar lain yang menjadi rujukan pemilihan pendidikan terbaik. 

Kota Malang juga berpotensi sebagai kota wisata dengan faktor keindahan alam yang 

menunjang. Hal ini merupakan salah satu faktor meningkatnya perkembangan Kota 

Malang baik dalam segi kependudukan, ekonomi, dan pembangunannya. 

 Kecamatan Kedungkandang merupakan kecamatan yang terletak di bagian 

timur wilayah Kota Malang. Kedungkandang merupakan salah satu wilayah kecamatan 

tertua di Kota Malang yang sudah ada sejak sebelum zaman pemekaran wilayah Kota 

Malang pada dekade 80-an. Sebagai kota pendidikan, sekolah-sekolah pun tersebar di 

berbagai wilayah di Kota Malang, tak terkecuali di daerah Kecamatan Kedungkandang. 

Data terbaru menyebutkan di kecamatan ini terdapat banya sekolah mulai jenjang 

dasar hingga menengah atas, yang terdiri dari 72 Sekolah Dasar dan Madrasah 

Ibtidaiyah, 24 Sekolah Menengah Pertama dan Madrasah Tsanawiyah, 7 Sekolah 

Menengah Atas dan Madrasah Aliyah, serta 4 Sekolah Menengah Kejuruan. SMAN 06 di 

Buring dan SMAN 10 di Lesanpuro menjadi sekolah negeri andalan di kecamatan ini. 

Sementara untuk sekolah kejuruan, SMKN 06 di Madyopuro, SMKN 10 di Tlogowaru dan 

SMK Telkom Sandhy Putra di Sawojajar menjadi yang terdepan. 

 Parameter yang digunakan untuk Perancangan Pusat Edukasi Interaktif dapat 

diperrtimbangkan juga dengan beberapa hal yaitu dengan luas lokasi yang mewadahi, 

tersedianya utilitas publik, kemudahan akses, dan lingkungan yang baik untuk 

mendukung perancangan tempat edukasi. 

 Pemilihan tapak dalam perancancangan sangat penting karena dengan 

pemilihan lokasi yang sesuai dengan pendekatan perancangan yaitu pendekatan Smart 

https://id.wikipedia.org/wiki/Provinsi
https://id.wikipedia.org/wiki/Jawa_Timur
https://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Surabaya
https://id.wikipedia.org/wiki/Surabaya
https://id.wikipedia.org/wiki/Templat:Kota_besar_di_Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Templat:Kota_besar_di_Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Bandung
https://id.wikipedia.org/wiki/Kabupaten_Malang
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Building diharapkan mendukung objek rancangan sebagai wadah untuk edukasi 

sekaligus rekreasi. 

 Dalam pemilihan tapak dapat dipertimbangkan dari beberapa kriteria prinsip 

pendekatan yang terintegrasi (prinsip pendekatan dan prinsip integrasi islam) sebagai 

berikut : 

a. Performance Based Definitions 

 Mengoptimalkan performa efisiensi lingkungan dan pada saat itu juga mampu 

menggunakan dan mengatur sumber energi bangunan dan meminimalkan life cost 

perangkat dan utilita. Smart building menyediakan efisiensi tinggi, kenyamanan dan 

kesesuaian dengan lingkungan dengan mengoptimalkan penerapan struktur, sistem, 

servis dan manajemen. Smart building juga harus mampu beradaptasi dan memberikan 

respon cepat dalam berbagai perubahan kondisi internal maupun external dan dalam 

menghadapi tuntutan pengguna. 

b. Services Based Definitions 

 Tujuan utamanya bangunan harus mampu menyediakan kualitas servis bagi 

pengguna. Sebuah bangunan dengan fungsi servis komunikasi, otomatisasi bangunan dan 

mampu menyesuaikan dengan aktifitas user. Di Jepang 4 aspek layanan servis dibagi 

menjadi 4 sesuai dengan key issue smart building yaitu: 

a. Layanan dalam menerima dan menghubungkan informasi serta mendukung 

efisiensi control    manajemen 

b. Menjamin kepuasan dan kenyamanan user yang bekerja atau berada di dalamnya 

c. Merasionalkan manajemen bangunan dalam menyediakan layanan administrasi 

yang murah. 

d. Perubahan yang cepat, fleksibel dan ekonomis dalam responnya terhadap 

sosiologi lingkungan, komplektivitas dan bermacam-macamnya tuntutan 

pekerjaan serta strategi bisnis. 

c. System Based Definitions 

 Smart building harus memiliki teknologi dan system teknologi yang 

digabungkan. Chinese Intelligent Building Design Standard mengeluarkan standar yang 

harus dimiliki smart building yaitu menyediakan sistem otomatisasi, system jaringan 

komunikasi, optimalisasi integrasi komposisi dalam struktur, sitem, servis, manajemen 

dalam menyediakan efisiensi tinggi, kenyamanan dan ketenangan bagi users. 

d. Keseimbangan 

 Pusat Edukasi Interaktif adalah tempat yang digunakan banyak orang dengan   

lokasi dipertengahan kota yang memiliki permasalahan alam yang cukup  banyak.  Maka  

dari  itu  bangunan  yang   akan dirancang  harus  mampu  memberi  kenyamanan  bagi  

setiap penggunanya dan meminimalisir kerugian alam terhadap pengaruh bangunan. 

Dengan pengaplikasian  tema  smart  building   yang  bertujuan  untuk  membuat    
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sebuah perancangan pusat edukasi interaktif menjadi sebuah gedung pintar untuk dapat 

meminimalisir kekurangan dan pengoptimalan keadaan tapak. selain itu dapat memberi 

solusi-solusi yang memberi dampak positif untuk manusia.  

e.  Efisiensi  

 Ditunjukkan dengan penggunaan komponen struktur yang efisien dalam 

menyokong bangunan, mengutamakan aspek layanan struktur sama dengan beban. 

Dengan perancangan yang efisien bangunan akan memunculkan suatu kearifan lokal, 

sehingga tidak memunculkan suatu kesan kesombongan dan berlebihan.  

 Menurut Prof. Dr. H. Ahmad Thib Raya, M.A. tidak boleh ada sikap boros, dan 

tidak boleh juga kikir, melainkan berada di tengah-tengah (moderat). Dalam merancang 

sebuah bangunan hendaknya tidak berlebihan dan melihat efisiensi bangunan tersebut. 

4.1.2 Karakter Fisik Lokasi 

 Karakter fisik lokasi merupakan keadaan sifat lokasi perancangan yang dapat 

diukur. Adapun data-data fisik yang ada pada lokasi perancangan, yaitu 

4.1.2.1 Data Topografi Lokasi 

 Kota Malang secara geografis terletak pada posisi 112,06 - 112,07° Bujur Timur 

dan 7,06° - 8,02° Lintang Selatan sehingga membentuk wilayah dengan luas sebesar 

11.006 ha atau 110,06 km2. Kota Malang berada di tengah-tengah wilayah administrasi 

Kabupaten Malang dengan wilayah batas administrasi sebagai berikut : 

1. Sebelah Utara  : Berbatasan dengan Kecamatan Singosari dan Kecamatan  

     Karangploso Kabupaten Malang. 

2. Sebelah Selatan  : Berbatasan dengan Kecamatan Tajinan dan Kecamatan  

      Pakisaji Kabupaten Malang. 

3. Sebelah Barat  : Berbatasan dengan  Kecamatan Wagir Kabupaten Malang  

     dan Kecamatan Dau Kabupaten Malang. 

4. Sebelah Timur  : Berbatasan dengan Kecamatan Pakis dan Kecamatan Tumpang 

      Kabupaten Malang. 

 Sedangkan luas wilayah Kecamatan Kedungkandang adalah 3.989 Ha atau 39,89 

Km2 dengan batas wilayah sebagai berikut : 

1. Sebelah Utara : Kecamatan Pakis Kabupaten Malang 

2. Sebelah Timur : Kecamatan Tumpang dan Kecamatan Tajinan Kabupaten  

     Malang 

3. Sebelah Selatan : Kecamatan Tajinan dan Kecamatan Pakisaji Kabupaten Malang 

4. Sebelah Barat : Kecamatan Sukun, Kecamatan Klojen dan Kecamatan Blimbing 

     Kota Malang 
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1. Performance Based Definitions (efektifitas) 

 Perancangan Pusat Edukasi Interaktif menempatkan lokasi di Kota Malang 

dimana efektifitas terhadap objek perancangan. Efektifitas sendiri adalah kenyamanan 

dan kesesuaian dengan lingkungan. Dilihat dari aspek topografis, Kota Malang terletak 

pada lokasi yang cukup tinggi yaitu 440 – 667 meter di atas permukaan air laut. Salah 

satu lokasi yang paling tinggi adalah Pegunungan Buring yang terletak di sebelah Timur 

Kota Malang. Dengan letak lokasi yang tinggi dan berada diantara wilayah pegunungan, 

menjadikan Kota Malang sebagai kota yang berpotensi dalam sektor pariwisata. Dari 

atas pegunungan ini terlihat jelas pemandangan yang indah antara lain dari arah Barat 

terlihat barisan Gunung Kawi dan Panderman, sebelah Utara adalah Gunung Arjuno, 

sebelah Timur adalah Gunung Semeru dan jika melihat kebawah terlihat hamparan Kota 

Malang.  

 Sedangkan kecamatan Kedungkandang Kota Malang terletak antara 008136’04” 

– 008141’48” Bujur Timur dan 177136’32” – 008010’57” Lintang Selatan. Kecamatan 

Kedungkandang terletak pada ketinggian 440 – 460 meter diatas permukaan laut (dpl). 

Di sebelah timur wilayah Kecamatan Kedungkandang terdapat daerah perbukitan 

Gunung Buring yang memanjang dari utara ke selatan yang meliputi Kelurahan 

Cemorokandang, Kelurahan Madyopuro, Kelurahan Lesanpuro, Kelurahan 

Kedungkandang, Kelurahan Buring, Kelurahan Wonokoyo, Kelurahan Tlogowaru dan 

Kelurahan Cemorokandang.  

2. System Based Definitions  

 Untuk perancangan pusat edukasi interaktif, diharapkan tapak 

mengoptimalisasi integrasi komposisi dalam struktur untuk menyediakan efisiensi 

tinggi, kenyamanan dan ketenangan bagi users. Di wilayah Kecamatan Kedungkandang, 

jenis tanahnya adalah tanah aluvial kelabu kehitaman dan asosiasi latosol coklat. Kedua 

jenis tanah ini merupakan hasil gunung api kwarter muda. Ciri kedua jenis tanah 

tersebut adalah : 

1. Kestabilan landasan cukup tinggi 

2. Sifat kelulusan air kecil 

3. Pondasi bangunan berat perlu penelitian, untuk yang ringan dapat langsung 

ditempatkan dengan kedalaman 0 – 3 meter 

4. Kepekaan terhadap segala alam kecil – sedang 

5. Asosiasi latosol coklat 

6. Warna kemerahan dan merupakan clay humus 

7. Kestabilan landasan sedang 

8. Pondasi bangunan berat perlu penelitian, untuk yang ringan dapat langsung 

ditempatkan dengan kedalaman 3 – 10 meter 
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9. Kepekaan terhadap gejala alam kecil – sedang. 

 Struktur tanah pada umumnya relatif baik, akan tetapi yang perlu mendapatkan 

perhatian adalah penggunaan jenis tanah andosol yang memiliki sifat peka erosi. Jenis 

tanah andosol ini terdapat di Kecamatan lowokwaru dengan relatif kemiringan sekitar 

15 %. 

3. Keseimbangan 

 Pusat Edukasi Interaktif adalah tempat yang digunakan banyak orang untuk 

belajar. Maka  dari  itu  pemilihan tapak harus  memberi  kenyamanan  bagi  setiap 

penggunanya. Kecamatan Kedung Kandang merupakan kecamatan yang berada di pusat 

kota, tetapi karena tapak yang berada di area lebih tinggi dari sekitar, dapat 

dimanfaatkan sebagai potensi pandangan dari tapak terhadap kawasan sekitar, atau 

pandangan ke arah tapak dari kawasan sekitar.  

4.1.2.2 Data Hidrologi Lokasi 

1. Performance Based Definitions (efektifitas) 

 Mengoptimalkan performa lingkungan sekitar, yang dibuat untuk efisiensi 

lingkungan , serta mampu menggunakan dan mengatur sumber energi yang ada pada 

sekitar tapak, sehingga meminimalkan life cost perangkat dan utilitas bangunan. 

 Lokasi administrasi Kota Malang, dipandang dari aspek hidrologis, terletak pada 

Cekungan Air Tanah (CAT) Brantas. Di dalam CAT Brantas terkandung potensi dan 

cadangan air tanah dengan kualitas yang sangat bagus untuk bahan baku air minum. 

Wilayah CAT Brantas ini mempunyai wilayah cekungan yang terbesar di Propinsi Jawa 

Timur. Karena letak Kota Malang yang berada pada CAT Brantas ini, maka pemerintah 

daerah melalui PDAM saat ini menggunakannya sebagai bahan baku utama untuk air 

minum bagi masyarakat. Sementara itu, perairan permukaannya berupa aliran beberapa 

sungai yang berfungsi sebagai bahan baku pengairan maupun untuk saluran pembuangan 

akhir dari drainase kota. Di wilayah Kota Malang terdapat 4 (empat) sungai utama yang 

cukup besar, yaitu Sungai Brantas, Sungai Metro, Sungai Mewek-Kalisari- Bango, dan 

Sungai Amprong. Sungai-sungai yang lain adalah merupakan sungai-sungai relatif kecil 

yang merupakan sungai pecahan, maupun sungai terusan dari keempat sungai besar 

tersebut. Kondisi Kota Malang berada pada daerah lereng gunung sehingga Kota Malang 

menjadi jalur aliran air bagi daerah dataran rendah dibawahnya. 

Di wilayah Kecamatan Kedungkandang mengalir 3 sungai yaitu: 

1. Sungai Brantas 

 Debit air rata-rata maksimum 20.160 m3/detik dan dengan debit rata-rata 

minimum 8.181 m3/detik, arus air kuat pada musim penghujan dan lemah pada 

musim kemarau dengan kedalaman air rata-rata 4 meter. 

2. Sungai Bango 
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 Debit air rata-rata maksimum 16.240 m3/detik dan dengan debit rata-rata 

minimum 11.342 m3/detik, arus air kuat pada musim penghujan dan lemah pada 

musim kemarau dengan kedalaman air rata-rata 6 meter. 

3. Sungai Amprong 

 Debit air rata-rata maksimum 10.261 m3/detik dan dengan debit rata-rata 

minimum 7.011 m3/detik, arus air kuat pada musim penghujan dan lemah pada 

musim kemarau dengan kedalaman air rata-rata 4 meter. 

2. Keseimbangan 

 Dengan kondisi hirologi dengan pergerakan air dan distribusi air dengan 

reaksinya terhadap lingkungan dan berhubungan dengan kehidupan, dapat 

menyesuaikan perancangan pada lokasi tapak dengan menyeimbangkan alam disekitar 

tapak. 

4.1.2.3 Data Klimatologi Lokasi 

1. Performance Based Definitions (efektifitas) 

 Mengoptimalkan performa pada tapak perancangan, serta menyesuiakan dengan 

iklim secara efektif, sehingga perancangan akan dapat  memanfaatkan iklim setempat. 

2. Keseimbangan 

 Lingkungan pada lokasi perancangan yang diperuntukkan sebagai tempat wisata 

dimana sebelumnya adalah lahan kosong. Dengan iklim yang nyaman,  curah hujan yang 

tinggi, dan angin yang kencang dapat mengesuaikan perancangan pada lokasi tapak 

dengan menyeimbangkan alam. 

 Kondisi rata-rata suhu udara berkisar antara 22,2oC sampai 24,5oC. Sedangkan 

suhu maksimum mencapai 32,3oC dan suhu minimum 17,8oC. Rata-rata kelembaban 

udara berkisar 74% - 82%, dengan kelembaban maksimum 97% dan minimum mencapai 

37%. Seperti umumnya daerah lain di Indonesia, Kota Malang mengikuti perubahan 

putaran 2 iklim, musim hujan dan musim kemarau. Dari hasil pengamatan Stasiun 

Klimatologi Karangploso, curah hujan yang relatif tinggi terjadi pada bulan Januari, 

Pebruari, Maret, April dan Desember. Sedangkan pada bulan Juni, Agustus dan 

November curah hujan relatif rendah. 
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          Gambar 4. 2 Grafik Suhu Kota Malang   
         Sumber :  https://id.climate-data.org/location/977145/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Sedangkan Iklim di Kecamatan Kedungkandang merupakan iklim tropis dengan 

suhu rata-rata mencapai 84°12’ C kelembaban 7,86 %. Curah hujan rata-rata pertahun 

mencapai 2.279 mm, dengan rata — rata terendah bulan Agustus dan tertinggi bulan 

Januari. Sedangkan kelembaban udara rata-rata 73 % dengan jumlah hari hujan 

terbanyak (19 hari) pada bulan Agustus dan terendah (0 hari) pada bulan Januari. 

Wilayah Kecamatan Kedungkandang memiliki suhu yang relatif sama dengan Kecamatan 

lainnya yang ada di Kota Malang, yaitu : 

1. Pada bulan Desember – Mei pada siang hari antara 20°C – 25°C 

Gambar 4. 1 Grafik Iklim Kota Malang  
Sumber : https://id.climate-data.org/location/977145/ 

Gambar 4. 3 Grafik Iklim Kota Malang  
Sumber : https://id.climate-data.org/location/977145/ 
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2. Pada bulan Juni – Agustus pada siang hari antara 20°C – 28°C 

3. Pada bulan September – November pada siang hari antara 24°C – 28°C 

4.1.2.4 Kebijakan Tata Ruang 

 

Gambar 4. 4 Peta Penggunaan Lahan di Kota Malang  
Sumber : http://landusemalangkota.weebly.com/peta-land-use.html 

 

 Luasan tapak kosong sekitar kurang lebih 75.000 m2 dan menyesuaikan dengan 

ketentuan pada RDTRW Kecamatan KedungKandang kota Malang yang menetapkan 

bahwa peraturan untuk bangunan di Kecamatan KedungKandang sebagai berikut: 

1. Koefisien Dasar Bangunan (KDB) : 40-60% 

2. Garis Sempadan Bangunan (GSB) : 10-11 meter 

3. Tinggi bangunan setengah dari lahan terbuka 

4.1.3 Karakter Non Fisik Lokasi 

 Kondisi demografis Kota malang berdasarkan berdasarkan data-data yang dirilis 

oleh Badan Pusat Statistik dalam buku Kota Malang dalam Angka (Tahun 2009 hingga 

Tahun 2013), jumlah penduduk Kota Malang terus meningkat setiap tahunnya 

sebagaimana ditampilkan di dalam grafik di bawah. Jumlah penduduk Kota Malang dari 

tahun 2009 hingga tahun 2013 secara berurutan adalah Tahun 2009 sebanyak 820.857 

jiwa, Tahun 2010 sebanyak 820.243 jiwa, Tahun 2011 sebanyak 827.297 jiwa, Tahun  

2012  sebanyak  845.252  jiwa  dan  Tahun  2013  sebanyak 845.683 jiwa. 
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 Ditinjau dari sebaran jumlah penduduk pada lima kecamatan yang ada, 

Kecamatan Lowokwaru memiliki jumlah penduduk terbanyak, kemudian diikuti 

Kecamatan Sukun, Kecamatan Kedungkandang, Kecamatan Blimbing, dan terakhir 

Kecamatan Klojen. Namun berdasarkan data yang diperoleh dari Dinas Pendudukan dan 

Catatan Sipil, pada tahun 2013, di Kecamatan Kedungkandang terjadi lonjakan jumlah 

penduduk yaitu menjadi 194.076 jiwa sehingga menjadi kecamatan berpenduduk paling 

banyak. 

No. 
 

Kelompok 

Umur  

 

2009 2010 2011 2012 2013 

1 00 - 04 61.303 56.533 61.351 61.351 58368 

2 05 - 09 60.051 55.378 62.412 62.412 65310 

3 10 - 14 63.192 58.275 60.405 60.405 81125 

4 15 - 19 94.145 46.819 79.300 79.300 13204 

5 20 - 24 123.502 113.892 97.775 97.775 13430 

6 25 - 29 79.654 73.456 76.544 76.544 101066 

7 30 - 34 67.666 62.401 65.882 65.882 74623 

8 35 - 39 59.732 55.084 60.974 60.974 81405 

9 40 - 44 52.455 48.373 57.694 57.694 69433 

10 45 – 49 41.286 38.073 51.291 51.291 66294 

11 50 – 54 30.728 28.337 44.737 44.737 57339 

Gambar 4. 5 Grafik Jumlah Penduduk Kota Malang Tahun 2009-2013 
Sumber :  Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil 
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12 55 – 59 25.885 23.871 33.374 33.374 50771 

13 60 – 64 22.128 20.406 23.098 23.098 32868 

14 65 - 69 15.825 14.594 17.878 17.878 30878 

15 70 - 74 12.252 11.299 12.808 12.808 27808 

16 75 + 11.051 10.191 14.720 14.720 21761 

Jumlah Penduduk 820.857 716.982 820.243 820.243 845.683 

Tabel 4. 1 Komposisi Penduduk Menurut Umur Tahun 2009– 2013 
Sumber : Kota Malang dalam Angka 2009-2013 

 

 Dari tabel tersebut terlihat bahwa kelompok umur pada usia produktif (10-59) 

sangat tinggi (608.690), sehingga ini bisa menjadi modal dasar untuk memacu 

produktivitas kota. Kelompok umur dengan jumlah paling banyak adalah di usia 25-29 

tahun, yaitu hingga mencapai sebesar 101.066 jiwa pada Tahun 2013. Berdasarkan tabel 

itu juga terlihat komposisi penduduk menurut kelompok umur hampir tidak mengalami 

perubahan. Kelompok umur pada generasi muda dari usia 0 hingga 39 masih berada di 

kisaran 488 ribuan jiwa atau lebih. Hal ini menunjukkan tingkat regenerasi yang sangat 

baik, dimana jumlah generasi muda berada pada tingkat yang tetap agar dapat 

mendukung produktivitas daerah. Kondisi tersebut dapat digambarkan pada grafik 

tersebut dibawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 6 Grafik Pendidikan di Kota Malang 

Sumber : Kota Malang dalam Angka 2009-2013 

 Dari segi kualitas penduduk, persentase penduduk usia 10 tahun ke atas 

menurut pendidikan tertinggi yang ditamatkan, sebagian besar masih didominasi oleh 

pendidikan dasar yaitu sejak SD hingga SMP. Penduduk yang sudah menempuh 

pendidikan pada Perguruan Tinggi sudah cukup tinggi pada tahun 2008 namun 
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cenderung turun jumlahnya pada tahun 2009 dan 2010, dan kemudian meningkat lagi 

pada tahun 2011 dan 2012. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat kesadaran masyarakat 

untuk mendapatkan pendidikan semakin meningkat. Secara positif, hal ini menunjukkan 

bahwa tingkat sumber daya manusia di Kota Malang juga akan semakin lebih baik, 

karena semakin banyaknya masyarakat yang semakin terpelajar dan memiliki 

pendidikan yang semakin bagus.   

 Dari penjabaran diatas, dapat disimpulkan, peningkatan jumlah penduduk 

dikota malang berbanding lurus dengan kebutuhan pendidikan di Kota Malang. Adanya 

peningkatan pendidikan dengan kualitas yang baik dapat membuat generasi muda 

berada pada tingkat yang tetap, agar dapat mendukung produktivitas daerah.  

4.2 Lokasi Mikro 

 Profil tapak merupakan karakteristik tapak terpilih secara makro. Profil tapak 

meliputi batas-batas tapak, dimensi dan luas tapak, akses dan sirkulasi, view dari dan 

ke arah tapak, topografi atau kontur, dan sistem utilitas yang terdapat dilingkungan 

sekitar tapak. 

 Profil tapak secara mikro dikaji berdasarkan prinsip-prinsip Smart Building yang 

telah dijabarkan di sub bab sebelumnya. Hasil kajian diharapkan dapat mempermudah 

proses analisis pada bab selanjutnya. 

 Perancangan Pusat edukasi Interaktif terletak di jalan mayjend sungkono Buring 

Kota Malang. Luas dari tapak ini adalah + 2,765 ha 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 7 Lokasi Tapak 

Sumber : Google Map,2017 

 

Gambar 4. 8 Tapak 
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Batas-batas tapak adalah sebagai berikut: 

a. Batas Utara  : Area Persawahan 

b. Batas Selatan : Area Persawahan, Jl. Tlogo Waru 

c. Batas Timur  : Area Persawahan 

d. Batas Barat  :  jl. Mayjend Sungkono,  UPT, Perum  Cempaka Putih Indah 

 

Gambar 4. 9 Batas Tapak 

Sumber : Data Pribadi 

1. Performance Based Definitions (Efektifitas) 

 Bangunan dan lahan yang berbatasan langsung dengan tapak bukan merupakan 

elemen yang perlu dikhawatirkan dapat mengganggu pandangan, karena rata-rata 

berupa perumahan, pertokoan, dan lahan hijau yang belum difungsikan. 

2. Keseimbangan 

 Dengan adanya perumahan, jalanan, sungai alami, lahan kosong, yang berada 

berbatasan langsung dengan tapak, menunjukkan bahwa alam dapat dimaksimalkan 

fungsinya dengan bantauan pemikiran dan akal manusia untuk mengeksplorasinya 

dengan batasa-batasan tertentu agar tidak memberikan dampak negatif terhadap 

lingkungan teersebut. 
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4.2.1  Kondisi Fisik Tapak 

 Pada  tapak  memiliki  beberapa  kondisi  yang  nantinya  akan digunakan acuan 

dalam melakukan analisis tapak. 

Adapun kondisi di tapak adalah sebagai berikut : 

4.2.1.1 Georgrafis 

 Secara Geografis jalan Mayjen sungkono kelurahan Buring, kecamatan 

Kedungkandang terletak pada koordinat 12,06° – 112,07° Bujur Timur dan 7,06° – 8,02° 

Lintang Selatan, dengan luas wilayah kelurahan Buring berkisar antara  8689 Ha. 

4.2.1.2 Topografi 

 Kelurahan Buring terletak pada ketinggian 450-460 meter  dari  kedalaman laut, 

Kondisi topografi yang memiliki kemiringan serta berbukit ini membuat daerah ini cocok 

di gunakan untuk bercocok tanam, industri serta pemukiman. Terlihat pada daerah ini 

terdapat beberapa kebun dan juga tempat industri. 

 

Gambar 4. 10 Kontur Tapak 

Sumber : Google Map,2017 

 

1. Performance Based Definitions 

 Lahan tapak yang berkontur dapat mengoptimalkan performa bangunan yang 

dibuat untuk efisiensi lingkungan, dan dapat dijadikan sebagai potensi yang 

menguntungkan bagi tapak maupun bangunan itu sendiri. Sehingga fungsinya lebih 

maksimal lagi.  

2. System Based Definitions 

 Permainan leveling lantai pada bangunan, dengan system jaringan komunikasi, 

optimalisasi integrasi komposisi dalam struktur, sitem, servis, manajemen dalam 

menyediakan efisiensi tinggi, serta material dengan teknologi tertentu, akan 
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menghadirkan kesan smart building pada bangunan. kenyamanan dan ketenangan bagi 

users. 

 

 

4.2.1.3 Geologis 

 Sebagian besar bertanah 70% alluvial dan sisanya adalah tanah Andosol  seluas 

kurang lebih 18%. Kondisi seperti demikian cocok untuk kawasan pertanian dan juga 

kawasan terbangun. 

1. System Based Definitions 

 Menggabungkan teknologi, sumber energy dan layanan dalam 

mengkontribusikan konservasi energy dan sustainability atau keberlanjutan lingkungan. 

 

4.2.1.4 Hidrologi 

 Hidrologi merupakan karakteristik kuantitas dan kualitas air yang terdapat pada 

kawasan tapak. Karakteristik kuantitas dan kualitas tersebut melingkupi sumber air, 

arah buangan air hujan atau drainase, maupun pembuangan air kotor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Pada kondisi eksisting tapak terdapat saluran pembuangan air kotor yang beradi 

di sisi Barat, dan Selatan tapak. Bentuk dan ukuran saluran air kotor dapat dilihat pada 

gambar 4. 11. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 11 Hidrologi 

Sumber : Data Pribadi 

 

Gambar 4. 12 Kondisi Selokan Eksisting 
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1. Keseimbangan 

Dengan kondisi hidrologi dengan pergerakan air dan distribusi air dengan 

reaksinya terhadap lingkungan dan berhubungan dengan kehidupan, dapat 

menyesuaikan perancangan pada lokasi tapak dengan menyeimbangkan alam 

disekitar tapak. 

 2. Efisiensi 

 Sistem drainase pada kawasan sudah lumayan tertata. Terutama drainase 

dikawasan tapak. Drainase berada di bawah jalur sirkulasi untuk mengalirkan air dari 

jalan jika terjadi genangan. 

4.2.1.5 Iklim 

 Kondisi suhu rata-rata berkisar 24,13° C dengan suhu maksimum rata-rata 

pertahun 32,4° C dan suhu minimum rata-rata pertahun 15,2° C. Curah   hujan rata-

rata 1,883 mm dan kelembaban rata-rata dalam kurun waktu satu tahun 71%. 

1. Angin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 13 Angin 

Sumber : Data Pribadi 

1. Keseimbangan 

 Dalam lokasi tapak, angin berhembus sedang dari arah timur yakni area yang 

berbatasan dengan kompleks pendidikan dan juga area persawahan. Sehingga angin 

masih terhalang oleh bangunan, tetapi di dominasi juga dengan kawasan 

persawahan. 

2. Performance Based Definitions  

 Angin dengan intensitas sedang dalam tapak dapat dimanfaatkan untuk 

mengurangi tingkat suhu panas dalam bangunan, Tetapi intensitas aliran angin yang 
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lebih dominan yaitu dari arah selatan dan utara, karena sebagian besar berupa area 

persawahan. 

3. System Based definitions 

 Menggabungkan teknologi dengan sumber alami pada tapak berupa angin. 

Sehingga dapat membuat perancangan dengan layanan yang mengkontribusikan 

konservasi energy dan sustainability atau keberlanjutan lingkungan. 

2. Matahari 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 14 Matahari 

Sumber : Data Pribadi 

1. Keseimbangan 

 Tingkat kenyamanan terkait intensitas matahari pada tapak hanya pada pukul 

06.00-10.00 dan 14.00-18.00. Sedangkan pada pukul 10.00-14.00 tingkat 

ketidaknyamanan cukup tinggi.  

2. Efisiensi 

 Lahan berorientasi memanjang ke arah Timur dan Barat, sehingga dapat 

memanfaatkan arah datangnya matahari sebagai penunjang kebutuhan untuk 

perancangan. 

3. System Based definitions 

 Menggabungkan teknologi, sumber energy alami pada tapak dan layanan dalam 

mengkontribusikan konservasi energy dan sustainability atau keberlanjutan 

lingkungan.  
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4.2.1.6 Sensori 

 

  

Gambar 4. 15 Sensori 

 Sumber kebisingan utama berasal dari jalan raya yakni sebelah barat Jl. 

Mayjend Sungkono, dan sebelah selatan Jl. Tlogo Waru. Sedangkan sebelah utara dan 

timur memiliki tingkat kebisingan rendah karena berbatasan dengan area persawahan. 

1. Keseimbangan 

 Dengan kebisingan pada tapak yang dikatakan rendah-tinggi , sehingga menjadi 

acuan dalam merancang terhadap lingkungan sekitar. Dengan mempertahankan 

vegetasi dan menambah pembatas baik masif maupun non pasif bangunan yang 

dibuat semenarik mungkin pada tapak dengan menyesuaikan dengan kodis tapak dan 

lingkungan sekitar. 

4.2.1.7 Vegetasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 16 Vegetasi 
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1. Performance Based Definitions 

 ksisting pada tapak memilki banyak vegetasi dengan tajuk lebar 8 meter dan 

tinggi 15 meter, berada di sebelah barat tapak, sehingga dapat mengoptimalkan 

performa bangunan yang dibuat untuk efisiensi lingkungan 

2. System Based Definitions 

 Ruang terbuka hijau diperlukan untuk pelengkap sebuah bangunan. Agar 

manusia didalamnya mempunyai ruangan dalam menjamah keadaan luar bangunan. 

Sehingga manusia di dalamnya merasa nyaman. 

3. Keseimbangan 

 Dengan vegetasi pada tapak, sehingga menjadi acuan dalam merancang 

terhadap lingkungan sekitar. Dengan mempertahankan vegetasi pada tapak dan juga 

menambah vegetasi menysuaikan dengan kodis tapak dan lingkungan sekitar. 

4.2.1.8 Pencapaian Sirkulasi 

 Aksesibilitas merupakan pencapaian atau cara untuk menuju tapak melalui 

jalan-jalan kota yang berada di sekitar tapak. Aksesibilitas perlu dipertimbangkan 

ketika menentukan sirkulasi pada tapak. Baik enterance, mapun pintu keluar tapak. 

Aksesibilitas pada tapak perancangan, Jalan Mayjend Sungkono merupakan jalur akses 

yang bisa dilalui. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 17 Pencapaian Sirkulas 

Sumber : Data Pribadi 

 

1. Performance Based Definitions 

 Sistem sirkulasi dengan alur sirkulasi beraspal dua arah dengan dua ruas jalan. 

Pada jalur akses utama menuju tapak, jalan dua arah untuk menghindari kepadatan 

dan kesemrawutan ketika terjadi keramaian saat keluar masuk kawasan. Sedangkan 
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jalur lainnya di sekitar tapak merupakan jalan menuju perkampungan yang juga dua 

arah sehingga sirkulasi di sekitar tapak tetap lancar. Namun belum terdapat jalur 

pedestrian untuk pejalan kaki disekitar kawasan atau untuk menuju kawasan tapak. 

2. Service Based Definitions 

 Tanaman peneduh sudah ditanam teratur mengikuti ruas jalan. Signage 

penanda jalan satu arah juga telat terpasang. Sehingga pengguna tidak perlu merasa 

kebingungan. 

3. System Based Definitions 

 Sistem transportasi umum pada daerah ini cukup memadai dengan adanya 

angkot dan kendaraan pribadi. Aksesbilitas ke tapak dapat dicapai melalui jalan raya 

yang terletak di sebelah sisi tapak. yakni pada bagian barat dan selatan, karena 

sama-sama terdapat akses jalan raya. Dan akses kendaraan di wilayah ini termasuk 

ke dalam arus yang lumayan tinggi, karena merupakan jalur yang nantinya akan 

menjadi jalur lintas timur wilayah kota malang dan juga merupakan jalur 

penghubung menuju kabupaten malang selatan. 

4. Keseimbangan 

 Jalan dengan lebar 7 meter dengan rencana kecepatan kendaraan bermotor 

paling rendah 40 km/jam. Kendaraan bermotor roda dua dan pribadi dapat 

mengakses jalur jalan mayjend sungkono. Untuk kendaraan umum terdapat terminal 

di wilayah Tlogowaru yang menghubungkan antara Jalan Mayjen Sungkono-Gadang. 

Untuk kendaraan besar roda enam, dapat mengakses satu jalur yaitu Gadang-jalan 

Mayjen Sungkono. 

4.2.2  Kesimpulan 

 Berdasarkan penjabaran data dan dokumentasi terkait tapak perancangan pada 

sub bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan dalam beberapa spesifikasi yaitu potensi 

atau kelebihan dan kelemahan atau kekurangan dari lokasi tapak perancangan. Baik 

secara makro maupun mikro. 

4.2.2.1  Potensi 

 Beberapa potensi atau keunggulan yang dapat disimpulkan berdasarkan semua 

aspek yang telah dijabarkan sebelumnya adalah: 

1. Lokasi tapak berada di kawasan berkembang dari lahan kosong menjadi daerah 

pendidikan dan fasilitas umum. 

2. Terletak di area yang merupakan perluasan kawasan pendidikan dan fasilitas umum 

sehingga nantinya akan berdampingan dengan bangunan-bangunan sejenis. 

3. Meningkatkan potensi perekonomian daerah. 
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4. Dari segi iklim, lokasi tapak merupakan kawasan bebas banjir. 

5. Lahan berorientasi memanjang ke Timur dan Barat, sehingga dapat memanfaatkan 

arah datangnya matahari sebagai penunjang kebutuhan untuk perancangan. 

6. Lokasi tapak dapat dicapai melalui Jalan Mayjend Sungkono, yang merupakan jalan 

primer yang dapat diakses dari pusat kota. 

7. Lokasi tapak merupakan area berkontur yang lebih tinggi dari dari area jalan 

sehingga bangunan nantinya dapat dijadikan point of interest kawasan. 

8. Objek perancangan berpotensi menjadi identitas kawasan. 

9. Vegetasi pada area tapak, mayoritas digunakan sebagai peneduh jalan 

10. Jalur sirkulasi di sekitar tapak memiliki penerangan yang cukup berupa lampu jalan 

dengan panel surya dengan jumlah yang memadai. 

11. Jaringan listrik sudah sangat baik memasuki kawasan tapak. 

4.2.2.2 Kelemahan 

Adapun kelemahan-kelemahan dari tapak atau lokasi perancangan adalah: 

1. Kondisi sekitar tapak merupakan area permukiman dan perumahan, hal tersebut 

dapat mengganggu, terutama kepadatan lalu lintas menuju tapak. 

2. Akses dan sirkulasi menuju dan dari tapak melalui Jalan Mayjend Sungkono yang 

merupakan jalan Utama cukup padat menjadikan pola sirkulasi menuju tapak perlu 

perhatian khusus untuk menghindari kesemrawutan lalulintas. 

4.3 Ide Analisis Rancangan 

 Teknik analisis merupakan upaya pengolahan data menjadi informasi, sehingga 

karakteristik atau sifat data tersebut dapat dengan mudah dipahami dan bermanfaat 

untuk menjawab permasalahan-permasalahan yang berkaitan dengan kegiatan 

perancangan. Teknik analisis rancangan menggunakan  teknik analisis division yaitu 

memilih solusi desain yang terbaik dari beberapa solusi (Cristopher Jones, 1970) dengan 

metode alternatif desain yang berfungsi untuk menganalisis tapak maupun bangunan 

yang didasari dengan prinsip-prinsip Smart Building dan integrasi Islam yang secara 

bertahap menghasilkan alternatif-alternatif desain sehingga hasil akhir menjadi sebuah 

desain.  

 Teknik analisis diawali dengan analisis fungsi, aktifitas, penggunaan dan ruang, 

sehingga menemukan kebutuhan ruang serta zoning yang dibutuhkan, kemudiaan 

permasalahan pada tapak yang kemudian mengalami pengolahan data melalui analis-

analisis dengan data-data yang sebenarnya dijadikan solusi untuk tujuan perancangan 

wisata edukasi interaktif. Analisis tapak terbagi kedalam beberapa aspek, yaitu 
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planning (zonasi dan peraturan), analisis iklim, analisis view dan orientasi, analisis 

pencapaian dan sirkulasi, analisis kebisingan, analisis vegetasi, analisis utilitas, analisis 

struktur dan bentukan akhir yang merupakan tahapan akhir dari analisis tapak sehingga 

menghasilkan tata masa bangunan, orientasi serta bukaan pada objek perancangan. 

Analisis bentuk dilakukan setelah analis tapak selesai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Tahapan Analisis 

Sumber : Data Pribadi 
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4.4 Analisis Ruang 

Tabel Hubungan Fungsi, Pelaku, dan Aktivitas 

Kelompok 

Fungsi 

Unit Fungsi Pelaku Aktivitas Kebutuhan Ruang 

Primer Edukasi Guru Mengajar murid, mengevaluasi 

proses pembelajaran 

Ruang Kelas, 

Ruang Kantor 

Murid dan 

Pengunjung 

Belajar dikelas dan juga 

melakukan demonstrasi sains 

dengan alat peraga 

Ruang kelas, 

Ruang Peraga 

Pengelola 

Laboratorium 

Membantu jalannya penelitian, 

menyiapkan alat dan bahan 

penelitian, dan mengontrol 

keadaan laboratorium 

Laboratorium 

ilmu pengetahuan 

sains 

Ilmuan, dan 

Pengunjung 

Melakukan penelitian dalam 

bidang tertentu 

Laboratorium 

ilmu pengetahuan 

sains 

Informasi Pustakawan 

(Pengelola 

perpustakaan) 

Menjaga perpustakaan, 

merekap peminjaman dan 

pengembalian buku, serta 

menata rak buku 

Ruang Kantor, 

Perpustakaan 

Pengunjung Membaca buku, meminjam 

buku, fotocopy 

Ruang membaca, 

Perpustakaan, 

Ruang mesin 

fotocopy 

Sekunder Rekreasi Pengelola  Mengelola Bioskop, 

Planetarium, danExhibition 

Ruang Kantor, 

Bioskop 3D-4D 

dokumenter, 

Planetarium 

simulasi, 

Exhibition 

Pengunjung Pertunjukan Film Sains 

,Pertunjukan Planetarium, 

Melihat Pameran 

Bioskop 3D-4D 

dokumenter, 

Planetarium 

simulasi, 

Exhibition 

Pelatihan Pengelola Mempersiapkan, dan memipin 

jalannya workshop 
Ruang Kantor, 

Ruang Workshop 

Pengunjung Melakukan Workshop Ruang Workshop 

Tersier Beribadah Pengelola Beribadah Mushola 

  Pengunjung Beribadah Mushola 

 Transaksi 

lewat ATM 

Pengunjung, 

Pengelola 

Bertransaksi Menggunakan ATM ATM Center 

 Parkir Pengunjung, Memarkirkan kendaraan Parkir Area 
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Kelompok 

Fungsi 

Unit Fungsi Pelaku Aktivitas Kebutuhan Ruang 

Pengelola 

 Service Cleaning 

Service 

Mnjaga dan membersihkan 

gedung 

Semua Area, 

Ruang Staff 

Cleaning Service 

 Area hijau Pengunjungm 

Pengelola 

Bersantai Area Hijau, 

Taman 

 Security/pen
gawasan 

Security Mengawasi Gedung, dan 

sekitarnya 

Pos penjagaan 

 Makan Pengunjung, 

Pengelola 

Makan, minum Restaurant 

 Transaksi 

jual beli 

Pedagang Menjual Shoping Center 

  pengunjung Membeli  Shoping Center 

 pelayanan Resepsionis, 

publik relation 

Memberikan informasi Kantor, Lobby 
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4.4.1 Analisis Fungsi 

  Penjabaran pengelompokan fasilitas berdasarkan tingkat kepentingannya adalah 

sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.4.2 Analisis Aktifitas  

 Analisis aktifitas pada objek ini merupakan analisis untuk mengidentifikasi semua 

kemungkinan aktivitas yang ada. Analisis ini berawal dari klasifikasi fungsi obyek yang 

kemudian akan menghasilkan gambaran semua aktivitas yang ada di dalam obyek.

Gambar 5. 2 Analisis Fungsi 
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4.4.2.1  Tabel Analisis Aktifitas  
 

No Fungsi Jenis Aktivitas Pengguna Sifat Aktivitas Perilaku 

1. Primer Edukasi 

Belajar 
Mengajar 

Murid, Guru Publik Datang lalu absen, duduk sambil 
memperhatikan guru belajar dan 
melakukan eksperimen dengan 
alat peraga 

Demonstrasi 
Sains 

Pengunjung Publik Melakukan demonstrasi sains, 
melakukan eksperimen dengan 
alat peraga 

Meneliti Pengunjung, 
Peneliti 

Publik Melakukan penelitian dalam 
bidang tertentu 

Informasi 

Membaca buku Pengunjung Semi Publik Mengambil buku, duduk, 

membaca buku, 

mengemil/minum teh/kopi. 

2. Sekund
er 

Rekreasi 

Pertunjukan 

Film Sains 

Pengunjung publik Memesan tiket, menonton film 

Pertunjukan 

Planetarium 

Pengunjung publik Memesan tiket, menonton 

pertunjukan rasi bintang  

Pameran Pengunjung, 

peserta 

pameran 

publik Penjual melakukan persiapan 

bazzar, mempromosikan barang, 

memilah milah barang, 

melakukan transaksi. 

Pelatihan 

Workshop Peserta 

workshop, 

pengisi 

materi, 

panitia 

Semi publik Mengisi buku hadir, melakukan 

persiapan, melaksanakan 

workshop. 

3.  Tersier Beribadah jamaah publik Mensucikan diri, sholat. 

Transaksi 

lewat ATM 

Pengguna 

layanan ATM 

privat Mengambil uang tunai, mengecek 

saldo di ATM, melakukan 

pembayaran dan tagihan, transfer 

lewat ATM 

Parkir Pengunjung, 
pengelola 

Publik Datang, memarkirkan kendaraan 
pada parking lot 

Area hijau Pengunjung, 
Pengelola 

Publik Datang, memarkirkan kendaraan 
pada parking lot, bersantai di 
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No Fungsi Jenis Aktivitas Pengguna Sifat Aktivitas Perilaku 

area hijau. 

Service Cleaning 

Service 

Privat Membersihkan area gedung dan 

sekitarnya 

Security/peng
awasan 

satpam privat Menjaga kawasan, mengecheck 

pengunjung. 

Makan Pelanggan, 

koki, 

pengelola, 

pramu saji, 

kasir 

publik Koki memasak di dapur, istirahat, 

penyaji mulai menyiapkan menu, 

pelanggan memesan makanan dan 

mulai menyantap hidangan, 

melakukan transaksi di kasir. 

Transaksi jual 

beli 

Pembeli 

Penjual  

Publik Pembeli menawarkan barang, 

melakukan tanya jawab seputar 

barang, penjual memilih barang, 

melakukan transaksi. 

pelayanan Resepsionis, 

publik 

relation 

publik Melayani pertanyaan pengunjung 

dan penyewa unit 

Pengelolaan CEO,Direktur
, Manajer, 
marketing, 
karyawan. 

Rutin, Privat Bekerja, istirahat, melakukan 
fungsi pengawasan. 
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4.4.3 Analisis Pengguna 

Dalam perancangan Pusat edukasi Interaktif nantinya akan memiliki jenis-jenis 

pengguna sesuai dengan fungsinya yang ditampung. Beberapa penggunanya adalah sebagai 

berikut 
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Jenis 
Pengguna 

Aktifitas 
Sifat 

Aktifitas 

Rentang 
Waktu 
(menit) 

Alur  Sirkulasi 
Kebutuhan 

Ruang 

Kepala 
pengelola 

memimpin, 
mengkoor-
dinir seluruh 
kegiatan 
pusat 
edukasi, 
memimpin 
rapat atau 
pertemuan 
internal antar 
staf 
pengelola 
maupun yang 
berhubungan 
dengan 
eksternal 
lainnya. 

Rutin 

 

60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
kantor, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang 
Sekretaris, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Sekretaris Menyusun dan 
mengatur 
jadwal 
kegiatan 
direktur, 
mendampingi 
direktur di 
setiap 
kegiatan yang 
bersifat 
formal dan 
bertanggung 
jawab kepada 
direktur 
pengelola 

Rutin 60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Pengelola, 
kantor, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang 
Sekretaris, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Manager Menangani 
masalah 
personalia 
seperti upah 
administrasi, 
upah   gaji   
staff,   
memonitoring   
pekerjaan   
staff  dan 
bertanggung 
jawab pada 
direktur. 

 

Rutin 60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Pengelola, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang 
Sekretaris, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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Kadiv 
Edukasi 

Menangani 
masalah yang 
berhubungan 
dengan 
pelayanan 
fasilitas 
dibidang 
pendidikan 

Rutin 60 - 420 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Pengelola, 
Ruang 
Kelas, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Staff 
Pengajar 

Mengajar 
murid, 
mengevaluasi 
proses 
pembelajaran 

Rutin 60 - 420  

 

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby 
pengelola, 
Ruang 
Kelas, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Staff 
Perpusta-

kaan 

Menjaga 
perpustakaan
, merekap 
peminjaman 
dan 
pengembalian 
buku, serta 
menata rak 
buku 

 

 

 

Rutin 60 - 420  

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby 
pengelola, 
Perpustakaa
n, Ruang 
Rapat, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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Kadiv 
Pameran 

 

Menangani 
masalah yang 
berhubungan 
dengan 
pelayanan 
fasilitas 
dibidang 
pameran 

 

Rutin 60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Kepala 
Divisi, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Staff 
Pameran 

Memfasilitasi 
keadaan 
pameran, 
merekap 
jadwal 
pengadaan 
pameran dan 
membiat 
konsep 
pameran 

Rutin 60 - 420  

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Kepala 
Divisi, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Kadiv 

Peragaan 

Membuat pola 
pengembanga
n, membuat 
kebijakan 
dalam devisi, 
serta 
melakukan 
kajian dan 
evaluasi 

 

 

Rutin 60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
peragaan, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Staff 
Peragaan 

Menjaga alat 
peraga, 
membuat 
konsep 
pembelajaran 
dengan alat 
peraga 

Rutin 60 - 420  

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
peragaan, 
Ruang 
Rapat, 
Ruang Staff, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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Kadiv 
Konservasi 

Mengontrol 
dan 
mengawasi 
konerja staff 
divisi 
konservasi. 

 

 

 

Rutin 60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Rapat, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Staff 
Konservasi 

Mengontrol 
koleksi, 
restorasi 
secara 
keseluruhan 
bagian-bagian 
yang terdapat 
di Pusat 
Edukasi 
Interaktif. 
Mengontrol 
dan 
mengawasi 
pemeliharaan 
sarana dan 
prasarana. 
Bertanggung 
jawab kepada 
direktur 

Rutin 60 - 420  

 

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Rapat, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Kadiv 
Penelitian 

Mengontrol 
dan 
mengawasi 
konerja staff 
divisi 
Penelitian. 

 

 

 

 

 

Rutin 60 - 420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Rapat, 
Laboratoriu
m, toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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Staff Lab Membantu 
jalannya 
penelitian, 
menyiapkan 
alat dan 
bahan 
penelitian, 
dan 
mengontrol 
keadaan 
laboratorium 

Rutin 60 - 420  

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Rapat, 
Laboratoriu,
toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Peneliti Mengadakan 
penelitian, 
dan 
memperesent
asikan hasil 
penelitian 

Tidak 
Rutin 

kondision
al 

 

 

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Rapat, 
Laboratoriu,
toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Staff Mesin Menangani 
permasalahan 
yang 
berhubungan 
dengan 
pemeliharaan 
dan bidang 
secara teknis 
seperti 
pengontrolan 
penggunaan 
mesin 

 

 

 

 

 

Rutin 60-420  

 

 

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Mesin, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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Staff 
utilitas 

Mengatasi 
kerusakan 
pada bagian 
utilitas, 
memasang 
alat-alat 
utilitas, dan 
mengontrol 
bagian 
utilitas 

Rutin 60-420  

 

 

 

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Utilitas, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Tata 
Usaha 

Menangani 
urusan 
kerumah 
tanggaan 
seperti 
kearsipan, 
kepegawaian, 
keuangan, 
perlengkapan
, kebersihan 
maupun 
keamanan 
dalam pusat 
edukasi 

Rutin 60-420  Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Kantor, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Rapat, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Keuangan Mengontrol 
dan 
mengawasi 
pembukuan, 
memberikan 
laporan 
keuangan 
secara 
berkala. 
Memberikan 
perhitungan 
terhadap aset 
pusat 
edukasi, 
mengawasi 
keluar- 
masuknya 
logistik 

Rutin 60-420  

 

 

 

 

 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Kantor, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Rapat, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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Marketing Membuat 
strategi 
pemasaran, 
merekap data 
pemasaran, 
merancang 
promosi 
pemasaran, 
dan 
melakukan 
kajian dan 
evaluasi 
pemasaran 

Rutin 60-420 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Kantor, 
Ruang Staff, 
Ruang 
Rapat, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Security Menjaga 
keamanan 
gedung, 
melakukan 
pengawalan 
uang atau 
barang, dan 
melakukan 
penjagaan 

Rutin 60-420 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Security, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Cleaning 
Service 

Membersihka
n ruangan, 
membersihka
n barang, dan 
mempersiapk
an ruangan 

Rutin 60-420 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Cleaning 
Service, 
Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Pengunjun
g Umum 

 

Melakukan 
Demonstras
i sains 
dengan 
alat 
peraga, 

Tidak 
Rutin 

Kondisi-
onal 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Peraga, 
Bioskop 3D-
4D 
dokumenter
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melihat 
pertunjuka
n 
planetariu
m, dan 
menggunak
an fasilitas 
yang ada di 
pusat 
edukasi 

 , 
Planetarium 
simulasi, 
Perpustakaa
n, Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 

Pengunjun
g Khusus 

Belajar 
dikelas dan 
juga 
melakukan 
demonstras
i sains 
dengan 
alat peraga 

Tidak 
Rutin 

60-360 

 

Area parkir, 
Enterence, 
Lobby, 
Ruang 
Peraga, 
Perpustakaa
n, Toilet, 
Mushola, 
Exhibition. 
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4.5 Analisis Kebutuhan Ruang 

Fasilitas Nama Ruang Jumlah 
Ruang 

Kapasitas Standar Sumber Pendekatan Luas 
Ruang 
(m2) 

Pamer R. Hall 1 200 orang 2m2 SR 200x2=400 400 

Galeri  1 200 orang 2m2 AS 200x2=400 400 

Sirkulasi 30%    AS  240 

Total Ruang Pamer : 1040 m2 

Peraga R. Peragaan 
tetap yaitu 
ruang fluida, 
getar dan 
gelembung, 
listrik, 
mekanika, 
cahaya, 
magnet, 
sumber daya 
dan teknologi 
sumber alam 
dan energi, 
biologi, kimia, 
dan 
transportasi  

 Per 1 unit   NAD  800 

R. Peragaan 
terbuka 
(exhibition) 

 300 orang 4m2 SR 300x4=1200 1200 

Pertunjukan 
film3D-4D 
dokumenter 

1 40 4m2 AS 40x4=160 160 

Planetarium 
Simulasi 
(teater 
bintang) 

 300 orang 10m2 AS 300x10= 3000 3000 

Sirkulasi 30%      648 

Total Ruang Peraga : 5808 m2 

Percoba
an 

Daun meja 
dengan 
jangkauan 
maks./individu 

 asumsi 
20 buah 

6.1–
8.4m2 

NAD 8.40 x 

20=168 

168 

Panjang daun 
meja bagi 
pengunjung 
yang sedang 
melakukan 
bercobaan 

 asumsi 
15 buah 

4.6m2 NAD 4.6 x 15=69 69 

Percobaan 
yang 
dilakukan 
secara 
berkelompok 

 5 orang 
x 7 meja 

 NAD 1.5 x 5= 
7.5 x7=52.5 

52.5 

Meja  5 buah 3m2 AS 5x 3=15 15 

Lebar lorong 1 orang  2-2.5m2 NAD 1x2=2 2 
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Fasilitas Nama Ruang Jumlah 
Ruang 

Kapasitas Standar Sumber Pendekatan Luas 
Ruang 
(m2) 

modul   3-3.6m2 NAD   

Total Luas Keseluruhan : 306.5 m2 

Auditoriu
m 

R. Auditorium 
seat 

 Diasumsika
n 150 
orang 

5 AS 150x5=750 750 

R. kontrol 1  40 AS 40 40 

R. persiapan 1  40 AS 40 40 

R. gudang 1  50 AS 50 50 

R. perlengkapan 1  5 AS 5 5 

Sirkulasi 20%      177 

Total 1062 m2 

Pengelol
a 

R. Penerima 
public 

 500 0,65m2/o
rg 

NAD 0,65 m2x500 325 

Information 
Office 

 500 0,65m2/o
rg 

NAD 0,65 x 500 325 

Sirkulasi 20%     20 % x650 130 

Total Keseluruhan : 750m2 

Lobby dan 
waiting room 

1   AS 6 x 6 m 36 

R. kerja 
pimpinan 

1   AS 2 x 3 6 

R. Tamu 1   AS 6 x 5 30 

R. Sekertaris 1   AS 2 x 2,5 5 

R. santai 1   AS 2 x 2,5 5 

R. rapat 1   AS 20 x 20 400 

Toilet 4  2,52 m2 NAD 4 x 2,52 10,08 

Sirkulasi 20%     20 % x 
2396,08 

479,21
6 

Total : 971, 296m2 

Lobby   0,65 m2 AS 6 x 6 36 

R.Arsip    AS 3x3 9 

R. dokumen -
tasi 

   AS 3x3 9 

R.kerja 
sekretaris 

   AS  6 

Toilet   2,52 m2 AS 2x1,5 3 

 

Ruang seleksi    AS 20x20 400 

Ruang 
karantina 

   AS 20X20 400 

Ruang 
perbaikan 

   AS 20X25 500 

Total keseluruhan ruang kepengelolaan adalah 3084.296 m2 

Penunjang Mushola  15 orang 4x5=20 AS 15x20=300 300 

Gudang  10 10 NAD 10x10=100 100 

Cinderamata  5 4x5=20 AS 20x5=100 100 

Servis R.genset    MEE 120 120 

 R. PLN    AS 25 25 

 
R.mesin 

2 unit   MEE 10 10 

 
R.pompa 

3   NAD 12 24 
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Fasilitas Nama Ruang Jumlah 
Ruang 

Kapasitas Standar Sumber Pendekatan Luas 
Ruang 
(m2) 

 
AHU 

R.AHU   AS 48 48 

 
Sirkulasi 30% 

     59.1 

 Total 286.1 

        

Total keseluruhan adalah 15.882,192 m2 

SR : Studi Ruang 

AS : Analisa 

NAD : Neufert Architec Data 

MEE : Mechanical Electrical Enginering 

4.4.1 Analisis Persyaratan Ruang 
 Analisis persyaratan ruang ini mengacu pada beberapa tinjauan teori dan studi 

banding yang telah dilakukan. Analisis dilakukan untuk mendapatkan kenyamanan dan 

kepuasan pengguna ruang yang sesuai dengan tuntutan aktifitas yang telah diwadahinya. 

Setelah didapatkan ruang-ruang, maka diperlukan penganlisisan lebih lanjut terhadap 

persyaratan ruang yang bersangkutan. Hal ini berkaintan dengan persyaratan ruang yaitu 

perlu atau tidaknya pencahayaan alami atau buatan, penghawaan alami atau buatan. 

Persyaratan ruang tersebut akan mendukung pembuatan suasana dan kesan yang 

ditimbulkan oleh setiap ruangan yang sesuai dengan fungsi masing-masing. Analisis 

tersebut antara lain yaitu: 

 

Ruang Pencahayaan Penghawaan Akustik View 
keluar 

Sifat Ruang 

alami buatan alami buatan 

RECEPTIONIST & INFORMATION CENTRE 

Lobby v v v v  v Terbuka 

Locker room v v v   v Terbuka 

Ruang audio visual  v  v   Tertutup 

Ruang administrasi v v  v   Terbuka 

Toilet v  v    Tertutup 

PIMPINAN (DIRECTOR ROOM) 

Lobby dan waiting 

room 

v v v v   Terbuka 

Ruang kerja pimpinan v v v v   Tertutup 

Ruang tamu v v v   v Terbuka 

Ruang sekertaris v v v   v Terbuka 

Ruang santai v v v   v Terbuka 

Ruang rapat v v v    Terutup 

Toilet v v v    Tertutup 
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SEKRETARIAT 

Lobby v v v   v Terbuka 

Ruang arsip  v v    Terbuka 

Ruang dokumentasi  v v    Terbuka 

Ruang kerja sekertaris  v v    Terbuka 

Toilet       tertutup 

SEKSI PAMERAN (EDUCATION EXHIBITION) 

Ruang persiapan v  v    Open space 

Ruang 

perbaikan/reparasi 

v  v    Open space 

TATA USAHA 

Lobby  v v v   Terbuka 

Ruang tamu  v  v  v Terbuka 

Ruang kerja  v v v  v Terbuka 

Toilet   v    Tertutup 

WORKSHOP 

Lobby v v v v  v Terbuka 

R. display  v  v  v Terbuka 

Kasir  v  v  v Terbuka 

Gudang v  v    Tertutup 

Ruang reparasi v  v    Tertutup 

Toilet       Tertutup 

RUANG PAMERAN TETAP & TEMPORER 

Lobby v v v v v v Tertutup 

Display v v v   v Terbuka 

Sirkulasi v v v  v v Terbuka 

Ruang santai v  v  v v Tertutup 

Taman dalam v  v  v v Terbuka 

Bag. Administrasi 

Umum 

v v v v v v Terbuka 

Cafe ruang dalam v v v v v v Terbuka 

Toilet       Terbuka 

Musholla v  v  v v Terbuka 

PAMERAN TERBUKA 

Open space area v   v v v Terbuka 

AUDITORIUM 

Ruang audio visual v  v    Tertutup 

Ruang konsultasi v  v    Tertutup 

Toilet       Tertutup 

KESEHATAN 

Lobby v v v v v v Terbuka 

R. Periksa v  v  v v Tertutup 

R. First Aid       Tertutup 

R. Obat       Tertutup 
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Gudang       Tertutup 

Toilet       Tertutup 

CAFETARIA 

Kasir v v v v v v Terbuka 

R. makan v  v  v v Terbuka 

Dapur v  v  v v Tertutup 

R. Cuci       Terbuka 

Gudang makanan       Tertutup 

KM/WC       Tertutup 

PERPUSTAKAAN 

Lobby v v v v v v Terbuka 

R. Penitipan  v  v  v Terbuka 

R. Koleksi buku v v v v v v Terbuka 

R. Baca  v  v v v Terbuka 

R. Administrasi       Terbuka 

R. Fotokopi       Terbuka 

Toilet       Tertutup 

PERMAINAN 

Lobby v  v  v v Terbuka 

R. Bermain v  v  v v Terbuka 

R. Mechanical 

Elektrikal 

v  v    Tertutup 

Gudang v  v    Tertutup 

Cafe corner       Terbuka 

MUSHOLA 

Ruang wudlu pria 

wanita 

v  v  v v Terbuka 

R. penitipan       Terbuka 

Ruang Kajian Islam       Tertutup 

R. Gudang       Tertutup 

Toilet       Terbuka 

GUDANG PENYIMPANAN 

R. Gudang v  v    Tertutup 

TEKNIS 

MEE v  v    Tertutup 

SECURITY 

Ruang jaga v v v v v v Tertutup 

4.4.2 Analisis Hubungan Ruang 

 Pola hubungan ruang berfungsi untuk menunjukkan kedekatan hubungan tipa-tiap 

ruang yang ada pada satu kelompok kegiatan. Kegiatan hubngan ruang terbagi menjadi 

dua sifat hubungan ruang, yaitu hubungan langsung dan tak langsung. Kriteria penentuan 

sifat hubungan ruang dipengaruhi oleh karakter yang dilakukan di dalam ruangan satu 

dengan ruangan lainnya. Hubungan ruang juga harus memiliki fleksibilitas kegiatan di 
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dalamnya. 

4.4.2.1 Matriks hubungan Antar Ruang 

 Diagram matrik menunjukkan bagaimana hubungan hubungan kedekatan antara 

masing-masing ruang sehingga dapat digunakan acuan dalam penataan denah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 5. 1 Diagram Matriks Ruang Pengelola 

NO. NAMA RUANG 

1. R. Direktur 

4. Sekretaris Direktur 

5. R.Kepala Divisi 

6. R. Marketing 

7. R. Manager 

8. R.Bag. Keuangan 

9. R.Staff 

10. R. Rapat 

11. R. Arsip 

12. R. Istirahat 

Diagram 4. 2 Diagram Matriks Perpustakaan 

NO. NAMA RUANG 

1. Lobby 

4. Ruang Baca 

5. Ruang Penyimpanan 

6. Ruang Administrasi 

7. Ruang Photocopy 

8. Toko Alat Tulis  

9. Toilet 

Diagram 4. 3 Diagram Matriks Ruang Workshop 

NO. NAMA RUANG 

1. Lobby 

4. R. display 

5. Kasir 

6. Gudang 

7. Ruang reparasi 

8. Toilet 

Diagram 4. 4 Diagram Matriks Pameran 

 
Dekat Berhubungan 
Dekat tidak berhubungan 
Jauh berhubungan 

Jauh tidak berhubungan 

v 
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NO. NAMA RUANG 

1. Lobby 

4. Display 

5. Sirkulasi 

6. Ruang santai 

7. Taman dalam 

8. Cafe ruang dalam 

9. Toilet 

Diagram 4. 5 Ruang Peraga 

NO. NAMA RUANG 

1. Lobby 

2. Exhibition 

3. Wahana Listrik dan Magnet 

4. Wahana Getaran dan Gelombang 

5. Wahana Mekanika 

6. Wahana Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

7. Wahana Biologi 

8. Wahana Kimia 

9. Wahana Fluida 

10.  Wahana Istana Cahaya 

11. Wahana Sumber Alam dan Energi 

12. Film 4D 

13. Planetarium 

Diagram 4. 6 Diagram Matrikks Secara Makro 

NO. NAMA RUANG 

1. R. Kelas 

2. R. Workshop 

3. R. Pameran 

4. R. Peraga 

5. Bioskop 4D 

6. Planetarium 

7. Exhibition Indoor 

8. Exhibition Outdoor 

9. Laboratorium 

10.  Perpustakaan 

11. Auditorium 

12. R. Pengelola 

13. R. Servis 

14. R. Mesin 

15. Mushola 

16. Gudang Penyimpanan 

17. Cafetaria 

18. Ruang Kesehatan 

19. ATM Center 

20. Parkir Indoor 

 
Dekat Berhubungan 
Dekat tidak berhubungan 
Jauh berhubungan 

Jauh tidak berhubungan 
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4.4.2.2 Diagram Keterkaitan Ruang 

 

 

Gambar 4. 3 Pola Hubungan Ruang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 4 Diagram Keterkaitan Lobby Utama 

Gambar 4. 5 Diagram Keterkaitan Area Pengelola 
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Gambar 4. 6  Diagram Keterkaitan Area Belajar 

 

Gambar 4. 7 Diagram Keterkaitan Area Exhibition dan Ruang Peraga 
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4.4.2.3 Bubble Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 8 Bubble Diagram Exhibition dan Ruang Peraga 

Gambar 4. 9 Bubble Diagram Area Pengelola Gambar 4. 10 Bubble Diagram Area Belajar 
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4.4.3 Analisis Zoning 

 Zoning pada rancangan tapak terdapat 3 spesifikasi yaitu privat, semi privat dan 

publik. Untuk zona publik adalah zona yang dapat dikunjungi banyak orang yang sifatnya 

terbuka. Sedangkan zona semi privat adalah zona yang dapat dikunjungi banyak orang yang 

sifatnya tertutup. Dan zona privat adalah zona yang hanya dapat dikunjung orang tertentu 

seperti penelola. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 11 Zoning Makro Horizontal Pada Tapak 
Gambar 4. 12 Zooning Pada Tapak 

Sumber : Data Pribadi 

 

 4.5 Analisis Tapak 

  Analisis tapak berisi merupakan suatu kegiatan riset dalam merancang dan 

memusat pada kondisi-kondisi yang ada, dekat dengan potensial pada dan di sekitar sebuah 

tapak, serta merupakan suatu penyelidikan atas seluruh gaya, tekanan dan situasi serta 

timbal baliknya pada lahan  yang akan didirikan. 
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4.5.2 Analisis Batas, Bentuk Pada Tapak 
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4.5.3 Analisis Iklim 

4.5.3.1 Analisis Angin 
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4.5.3.2 Analisis Matahari 
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4.5.4 Analisis View dan Orientasi 
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4.5.5 Analisis Kebisingan 
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4.5.6 Analisis Pencapaian dan Sirkulasi 
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4.5.7 Analisis Utilitas tapak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 13 Penempatan Tiang Litrik dan Lampu Jalan Pada Eksisting Tapak 

 

 Sistem utilitas yang perlu direncanakan ialah jaringan air bersih, jaringan air hujan, 

jaringan air kotor bekas dapur, jaringan air  kotor metabolism, sistem pembuangan sampah, 

sistem komunikasi, sistem kelistrikan, sistem pemadam kebakaran, dan jaringan CCTV. 

Alokasi jaringan sistem utilitas dilakukan secara terpadu untuk memudahkan dalam 

operasional dan perawatannya. Selain itu juga perlu diperhatikan perletakan kedudukan 

jaringan sistem utilitas ini didasarkan pada perkembangan dan peningkatan prasarana jalan 

dimasa mendatang. Adapun sistem jaringan utiilitas seperti berikut : 

4.5.7.1 Sistem Plumbing 

Sistem plumbing merupakan sistem yang mengatur penyediaan dan pengolahan air 

pada bangunan. 

1. Sistem Penyediaan Air Bersih (SPAB) 

Dalam sebuah bangunan atau kawasan diperlukan adanya suatu sistem penyediaan 

kualitas air bersih. Sumber air bersih pada perancangan edukasi interaktif  di kawasan Jalan 

Mayjend Sungkono, Buring didapat dua sumber yaitu air sumber dan PDAM dimana jaringannya 
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mencakup kawasan di Jalan Mayjend Sungkono. Oleh karena itu, dalam perancangan ini akan 

memaksimalkan air yang didapat dari sumber/sumur. 

2. Sistem Pembuangan Air Kotor (SPAK) 

Sistem pembuangan air buangan merupakan sebuah sistem instalasi untuk 

mengalirkan air buangan yang berasal dari pembuangan metabolisme maupun dari hasil 

buangan dapur. Air buangan yang dibuang pada perancangan ini ialah air kotor dari hasil 

metabolisme, air kotor dari dapur, dan air hujan. Hal ini dapat dilihat pada diagram-diagram 

berikut 

a. Sistem Pembuangan Air Kotor dari Metabolisme 

 

 

 

 

b. Sistem Pembungan Air Kotor dari Dapur 

 

 

 

c. Sistem Pembuangan Air Hujan 
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4.5.8 Analisis Struktur 

 Analisis struktur merupakan analisis yang bertujuan untuk mengidentifikasi struktur yang nantinya digunakan pada rancangan Pusat 

Edukasi Interaktif. Dalam perancangan ini, penggunaan struktur dibagi menjadi struktur atap, kerangka, dan pondasi. Penggunaan kaca 

dengan system pemasangan spider pada beberapa dinding. Sedangkan untuk pondasi, menggunakan pondasi tiang pancang. Hal ini dikarenakan 

bentuk bangunan yang vertikal sehingga membutuhkan pondasi yang lebih kokoh hingga menyentuh tanah keras. Penggunaan rangka atap 

spaceframe pada bangunan, kelebihan dari spcaeframe yaitu konstruksi kuat, tahan dari tekan, dan dapat dibentuk dengan bentukan 

tertentu. 
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BAB V 

KONSEP RANCANGAN 

 

 

5.1 Konsep Dasar 

 Konsep dasar yang digunakan dalam Perancangan Pusat Edukasi Interaktif adalah 

Balancing Nature and Technology, beserta prinsip-prinsip yang ada pada Smart Building dan 

juga penambahan integrasi keislaman didalamnya. Berikut ini penjelasan lebih lanjut tentang 

konsep dari Perancangan Pusat Edukasi Interaktif di kota Malang. Penjabaran konsep dasar 

dalam Perancangan Pusat edukasi Interaktif adalah sebagai berikut: 
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5.1.1 Prinsip Balancing Nature and Technology 

 Balancing Nature and Technology adalah sebuah konsep perancangan  yang 

menyeimbangkan bangunan berbasis teknologi terkini yang berupa sistem-sistem otomatis dan 

pasif, tetapi juga memaksimalkan potensi alam. Penggabungan kedua system  tersebut 

bertujuan untuk memudahkan pengelolaan bangunan serta memberi kenyamanan pengguna. 

a. Berteknologi (System Based Definitions) 

 Pada tahap ini bangunan menggunakan beberapa teknologi terkini untuk 

memaksimalkan fungsi bangunan. Teknologi yang digunakan dapat melalui teknologi yang 

otomatis ataupun tidak. 

b. Otomatis dan Mandiri (Services Based Definitions) 

 Otomatis yang dimaksud adalah bangunan dapat mengoptimalkan segala sistem yang 

digunakan pada bangunan dengan secara otomatis. Baik berupa penggunaan sensor-sensor 

maupun berupa remote control. Yang hal tersebut dapat memudahkan pengguna pada 

bangunan pusat edukasi interaktif. 

 Selain itu, Bangunan juga dituntut untuk mandiri dalam pengelolaannya. Sehingga 

sedikit campur tangan manusia dalam ikut andil pada pengelolaannya. Kecuali pada saat 

terjadi masalah atau konslet pada sistem tersebut. Selain itu sifat mandiri pada bangunan ini 

bertujuan untuk mengedepankan keberlanjutan bangunan dalam memperoleh energi mandiri. 

Baik energi listrik, air, maupun angin. 

c. Memudahkan Pengguna (Performance Based Definitions) 

 Pengguna dari pusat edukasi interaktif  adalah berbagai macam kalangan mulai dari 

pelajar, mahasiswa peneliti dan umum. Karena pengguna yang bermacam-macam tersebut, 

demi keamanan dan kenyaman bagi setiap objek banyak fasilitas yang dibedakan. Selain itu 

dalam kontek ini yang di optimalkan juga efesiensi waktu para pengguna dalam belajar atau 

beraktfitas. 

D. Melindungi Tapak dan Memaksimalkan Fungsi Alam (keseimbangan) 

 Melindungi tapak adalah tujuan yang sangat diutamakan pada konsep ini. selain 

bangunan menggunakan potensi-potensi dari tapak, bangunan juga harus mampu melindungi 

tapak dari segi kekurangan tapak. sehingga  sistem-sistem yang digunakan pada bangunan 

selain untuk pengguna juga bertujuan untuk mengoptimalkan pengurangan dampak negative 

untuk tapak. 
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 Sedangkan memaksimalkan fungsi alam yaitu membuat bangunan yang 

memaksimalkan potensi alam seperti, penghawaan alami, pencahayaan dari sinar matahari, 

vegetasi, dan iklim sekitar. 

E.  Efisiensi Bangunan 

 Ditunjukkan dengan penggunaan komponen struktur yang efisien dalam menyokong 

bangunan, mengutamakan aspek layanan struktur sama dengan beban. Selain itu, 

menggunakan komponen yang dapat meminimaisir penggunaan energi serta mempersingkat 

waktu pengguna dalam menjalani aktifitas. 

 

5.2 Konsep Tapak 

Konsep Tapak diperoleh berdasarkan prinsip Berteknologi, Otomatis dan  Mandiri, 

Memudahkan Pengguna, Melindungi Tapak dan Memaksimalkan fungsi alam, serta efisiensi 

bangunan. 
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5.3 Konsep Bentuk 

 Konsep bentuk meliputi perubahan bentuk yang berawal dari penzonaan secara vertical dan horizontal, menjadi sebuah bentukan 

dasar sampai menjadi sebuah  bentuk  bangunan.  Bentuk  dasar  awal  hingga  akhir  di  pengaruhi  oleh kondisi potensi dan kekurangan 

tapak. 
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5.4 Konsep Ruang 

 Konsep ruang diperlukan karena pengaplikasian teknologi pada smart building tidak hanya diterapkan pada luar bangunan namun 

diterapkan pula pada area dalam bangunan. Karena penerapan pada bentuk bangunan sangat berpengaruh pada area interior bangunan. 

Konsep ruang diperoleh berdasarkan prinsip Berteknologi, Otomatis dan  Mandiri, Memudahkan Pengguna, Melindungi Tapak dan 

Memaksimalkan fungsi alam, serta efisiensi bangunan. 
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5.5 Konsep Utilitas 

Pada konsep utilitas pada bangunan menggunakan prnsip-prinsip yang terdapat pada konsep Balanching Nature and Technology 

yaitu Berteknologi, Otomatis dan  Mandiri, Memudahkan Pengguna, Melindungi Tapak dan Memaksimalkan fungsi alam, serta efisiensi 

bangunan. 
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5.5 Konsep Struktur 

 

 Dalam perancangan ini, penggunaan struktur dibagi menjadi struktur atap, kerangka, dan pondasi. Penggunaan kaca dengan system 

pemasangan spider pada beberapa dinding. Sedangkan untuk pondasi, menggunakan pondasi tiang pancang. Hal ini dikarenakan bentuk 

bangunan yang vertikal sehingga membutuhkan pondasi yang lebih kokoh hingga menyentuh tanah keras. 

 Bentuk bangunan pada perancangan Pusat Edukasi Interaktif merupakan bentuk aerodinamik. Akan tetapin struktur kolom dan balok 

akan menggunakan system grid pada bangunan. Selanjutnya, terdapat penebalan plat lantai haruslah kuat, untuk menopang berat dari tanah 

dan vegetasi yang akan ditambahkan. 

 Pondasi yang akan digunakan ialah pondasi tiang pancang. Terdapat bebrapa jenis dan jumlah pancang yang akan ditanamkan jumlah 

berbeda, hal ini didasari oleh bentang antara pondasi dan beban yang akan diterima pondasi itu sendiri. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



143 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



144 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



145 
 

BAB VI 

HASIL PERANCANGAN 

 

 

6.1. Objek Perancangan 
 

Perancangan Pusat Edukasi Interaktif di Kota Malang ini merupakan sebuah sarana belajar 

dalam berbagai media untuk memenuhi kebutuhan individu dan kelompok masyarakat di kota 

Malang, dan sekitarnya untuk belajar, kebutuhan akan informasi dan pengembangan diri. Pusat 

Edukasi Interaktif juga berfungsi sebagai sarana yang memadukan unsur edukasi, dan rekreasi 

untuk memperkenalkan ilmu pengetahuan kepada masyarakat luas secara mudah, menarik, dan 

berkesan melalui berbagai kegiatan peragaan yang atraktif, serta bertujuan mendorong 

tumbuhnya pemikiran positif dalam diri pengunjung, tentang ilmu pengetahuan. Perancangan 

Pusat Edukasi Interaktif ini meggunakan Pendekatan Smart Building 

 

Smart building adalah sebuah konsep yang memadu padankan desain arsitektur, desain 

interior dan mekanikal elektrikal agar dapat memberi kecepatan gerak/mobilitas serta 

kemudahan kontrol juga akses dari arah mana pun dan waktu kapanpun dalam hal otomatisasi 

dimana semua aktifitas yang terjadi pada sebuah bangunan atau gedung dapat terjadi tanpa 

adanya interverensi manusia didalamnya, dalam artian biarpun tidak ada orang didalamnya 

maka bangunan ini akan menjalankan perintah sesuai dengan program yang telah dibuat dan 

ditanamkan pada otak rumah itu, dari konsep smart building ini maka memungkinkan dapat 

mengurangi penggunaan energi dan juga berkontribusi dalam mereduksi gas CO2di udara. 

 

Dari pendekatan Smart Building muncul sebuah konsep yaitu Balancing Nature and 

Technology, Balancing Nature and Technology adalah sebuah konsep perancangan  yang 

menyeimbangkan bangunan berbasis teknologi terkini yang berupa sistem-sistem otomatis dan 

pasif, tetapi juga memaksimalkan potensi alam. Penggabungan kedua system  tersebut 

bertujuan untuk memudahkan pengelolaan bangunan serta memberi kenyamanan pengguna. 

Adapun penerapan dari konsep Balancing Nature and Technology yang mana didalamnya 

terdapat 5 nilai yaitu :  

1. Berteknologi (System Based Definitions) 

 Pada tahap ini bangunan menggunakan beberapa teknologi terkini untuk memaksimalkan 

fungsi bangunan. Teknologi yang digunakan dapat melalui teknologi yang otomatis ataupun 

tidak. 

2. Otomatis dan Mandiri (Services Based Definitions) 
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 Otomatis yang dimaksud adalah bangunan dapat mengoptimalkan segala sistem yang 

digunakan pada bangunan dengan secara otomatis. Baik berupa penggunaan sensor-sensor 

maupun berupa remote control. Yang hal tersebut dapat memudahkan pengguna pada 

bangunan pusat edukasi interaktif. 

 Selain itu, Bangunan juga dituntut untuk mandiri dalam pengelolaannya. Sehingga sedikit 

campur tangan manusia dalam ikut andil pada pengelolaannya. Kecuali pada saat terjadi 

masalah atau konslet pada sistem tersebut. Selain itu sifat mandiri pada bangunan ini 

bertujuan untuk mengedepankan keberlanjutan bangunan dalam memperoleh energi 

mandiri. Baik energi listrik, air, maupun angin. 

3. Memudahkan Pengguna (Performance Based Definitions) 

 Pengguna dari pusat edukasi interaktif  adalah berbagai macam kalangan mulai dari 

pelajar, mahasiswa peneliti dan umum. Karena pengguna yang bermacam-macam tersebut, 

demi keamanan dan kenyaman bagi setiap objek banyak fasilitas yang dibedakan. Selain itu 

dalam kontek ini yang di optimalkan juga efesiensi waktu para pengguna dalam belajar 

atau beraktfitas. 

4.  Melindungi Tapak dan Memaksimalkan Fungsi Alam (keseimbangan) 

 Melindungi tapak adalah tujuan yang sangat diutamakan pada konsep ini. selain bangunan 

menggunakan potensi-potensi dari tapak, bangunan juga harus mampu melindungi tapak 

dari segi kekurangan tapak. sehingga  sistem-sistem yang digunakan pada bangunan selain 

untuk pengguna juga bertujuan untuk mengoptimalkan pengurangan dampak negative 

untuk tapak. 

 Sedangkan memaksimalkan fungsi alam yaitu membuat bangunan yang memaksimalkan 

potensi alam seperti, penghawaan alami, pencahayaan dari sinar matahari, vegetasi, dan 

iklim sekitar. 

5.   Efisiensi Bangunan 

 Ditunjukkan dengan penggunaan komponen struktur yang efisien dalam menyokong 

bangunan, mengutamakan aspek layanan struktur sama dengan beban. Selain itu, 

menggunakan komponen yang dapat meminimaisir penggunaan energi serta mempersingkat 

waktu pengguna dalam menjalani aktifitas. 

Hasil dari rancangan tersebut akan dibahas pada bab ini, meskipun terdapat perbedaan paa 

analisis dan konsep perancangan yang dirumuskan pada bab sebelumnya, namun tetap mengacu 

pada prinsip desain sebagai mana yang telah dipaparkan sebelumnya.  
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6.2. Hasil Perancangan Kawasan 

 

Tapak yang berada di Kota Malang ini yang mewadahi fungsi Perancangan Pusat Edukasi 

interaktif, dimana terdapat berbagai fasilitas pada bangunan. Hasil rancangan kawasan bisa dilihat 

dari siteplan dan layout berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 6. 1 Site Plan 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6. 2  Layout 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6. 3  Tampak Kawasan 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 4  Potongan Kawasan 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

6.2.1 Zoning 
 

Pembagian zoning pada Perancangan Pusat Eukasi Interaktif terdiri dari zona publik, semi 

publik, dan privat. Zona publiknya sendiri yakni seperti tempat parkir, musholla,exhibition 

outdoor, dan taman. Semi publiknya adalah area bangunan yakni bangunan informasi, bangunan 

edukasi interaktif. sedangkan zona privat yakni bangunan khusus untuk belajar, dan pengelola. 

Pembagian zona ini nantinya akan bertujuan untuk mengatur server pada perancangan ini, 

untuk zona publik semua diperuntukan untuk semua pengunjung yang datang pada perancangan 

ini, zona semi publik untuk pengunjung yang melakukan registrasi, dan zona privat dikhususkan 

untuk pengunjung yang ingin dating belajar, dan pengelola. Pembagian zona tersebut dapat 

dilihat pada gambar berikut. 
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Gambar 6. 5  Zoning Tapak 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

6.2.2 Pola Tatanan Masa 
 

Perancangan memiliki beberapa masa yaitu 3 masa utama dan beberapa bangunan 

penunjang. Pola penataan masa yang menyesuaikan dengan wisata edukatif pada umumnya 

dimana adanya kedinamisan antara masa satu dengan yang lain pada tapak, dengan gerakan dari 

satu masa kemasa yang lain secara berurutan, dan fleksibel terhadap alam. Berikut adalah 

gambar pembagian masa bangunan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 6 Pembagian Masa 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6. 7 Pembagian Masa Pada  Kawasan 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.2.3 Perancangan Sirkulasi dan Akses Tapak 
 

Akses utama menuju tapak yakni melalui jalan Kota Malang. Akses utama ini merupakan 

jalan dua arah yang dimana lebarnya mencapai 1o M. Sirkulasi pada tapak tebagi menjadi 3, 

yaitu sirkulasi Bus, mobi, motor, dan pejalan kaki. Lebar jalan sirkulasi kendaraan menuju tapak 

cukup lebar yakni 8 M-10 . Adapun perbedaan sirkulasi dan akses yakni pada pengunjung dan 

pengelola, untuk pengunjung sendiri hanya dibagian depan tapak perancangan, sedangkan untuk 

pengeola ada dibagian belakang tapak perancangan. Untuk sirkulisi pejalan kaki pada kawasan 

tapak cukup lebar yakni mencapai 2 M. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 6. 8  Sirkulasi dan Aksebilitas Tapak 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

Masa 1 
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Masa 3 Masa 5 
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Untuk memudahkan pengunjung mengenali perancangan yakni dengan adanya Sculpture 

nama perancangan dibagain depan tapak perancangan, dan juga terdapat gerbang masuk yang 

menjadi icon atau penanda perancangan. Dengan adanya gerbang pada bagian depan akan 

mempermudahkan akses pengunjung menuju perancangan. Icon pada bagian depan perancangan 

pastinya akan menarik pengunjuk untuk masuk pada perancangan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 9 Sclupture Kawasan 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 6. 10  Gerbang Masuk 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 
 

6.3. Hasil Rancangan Bentuk Bangunan 
 

Perancangan Pusat Edukasi Interaktif di Kota Malang dengan pendekatan Smart Building 

dibagi menjadi 3 bangunan utama dan 2 bangunan penunjang. Bangunan utama yakni bangunan 
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sains dan teknologi, planetarium, dan gedung belajar. Aedangkan untuk bangunan penunjang 

yakni musholla, dan retail store. Kelima bangunan utama dibedakan sesuai dengan fungsinya 

masing-masing. 

6.3.1. Bangunan Utama 

6.3.1.1 Bangunan Sains dan Teknologi 
 

Bangunan Sains dan Teknologi yakni bangunan yang berada pada bagian depan 

perancangan. Pada bangunan ini terdapat ruang lobby dan ruang peraga. Pada lantai  dasar 

terdapat lobby dan ruang exhibition untuk transportasi, di lantai kedua sampai ke tiga terdapat 

ruang-ruang peraga. Sedangkan lantai teratas terdapat bioskop dan rooftop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 11 Denah Sains dan Teknologi Lantai 1 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Gambar 6. 12  Denah Sains dan Teknologi Lantai 2 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6. 13 Denah Sains dan Teknologi Lantai 3 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 6. 14 Denah Sains dan Teknologi Lantai 4 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 
 
 

 
 
 

Gambar 7. 15  Tampak Depan Gedung Sains dan Teknologi 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 

 
 
 
 
 
Gambar 6. 15  Tampak Depan Gedung Sains dan Teknologi 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6. 16  Tampak Samping Gedung Sains dan Teknologi 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 6. 17  Perspektif Gedung Sains dan Teknologi 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 

6.3.1.2. Bangunan Belajar 
 

Bangunan belajar pada perancangan Pusat Edukasi Interaktif berfungsi sebagai 

bangunan untuk belajar di kelas. Pada bangunan ini terdapat ruang kelas, ruang lab computer 

dan ruang lab sains sebagai tempat pembelajaran untuk pengunjung. Dengan adanya ruang 

untuk belajar dikelas ini, diharapkan pengunjung dapat lebih memahami ilmu yang disampaikan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 18  Denah Bangunan Belajar LT 1 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018  
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Gambar 6. 19  Denah Bangunan Belajar  LT 2 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 

Bentuk bangunan belajar yakni memanjang dengan pintu berada pada bagian 

tengah bangunan. Sirkulasi pada bangunan ini berada dibagian tengah bangunan, hal ini akan 

mempermudahkan untuk mengakses setiap ruang yang ada pada bangunan belajar 

 

 

 

  

Gambar 6. 20 Tampak Depan Bangunan Belajar 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 6. 21 Tampak Samping Bangunan Belajar 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

Fasad bangunan edukasi yakni menggukan secondary skin untuk mengelilingi bagian 

depan bangunan, fasad ini bertujuan untuk mengurangi panas yang masuk pada bangunan. 

Bentuk atap bangunan edukasi ini yakni menggunakan atap plana dengan bentukan berundak-

undak pada atapnya agar dapat memaksilmalkan cahaya yang masuk. 

6.3.1.3 Bangunan Planetarium 
 

Bangunan planetarium pada perancangan Pusat Edukasi Interaktif terdapat alat peraga 

yang berkaitan dengan luar angkasa. Selain itu terdpat planetarium yang menampilkan 
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pertunjukan tatanan tata surya. Pada lantai dasar terdapat lobby dan pameran. Lantai 2 

terdapat planetarium dan rooftop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 6.22 Denah Gedung Planetarium 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

Bentuk bangunan Planetarium yakni aerodinamis seperti pada bangunan sebelumnya. 

Sirkulasi pada bangunan ini yakni diarahkan dengan display yang berfungsi sebagai peletakan 

poster yang informatif, serta berbagai alat-alat peraga yang disajikan.  

 

 

 

 

Gambar 6. 23 Tampak Depan  Planetarium 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 

 

 

 

 

Gambar 6. 24 Tampak Samping Planetarium 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6. 25 Perspektif  Eksterior Bangunan Planetarium 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.3.2 Bangunan Penunjang 

6.3.2.1 Musholla 
 

Musholla pada perancangan Pusat Edukasi Interaktif yakni berada dibagian depan tapak 

perancangan. Penempatan dibagian depan akan memudahkan pengunjung untuk melakukan 

ibadah. Konsepan pada mushollah ini yaitu ingin menghadirkan suasana yang menyatu dengan 

alam sekitarnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 26 Denah Musholla  
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 6. 27 Tampak Depan Mushola  
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6. 28 Tampak Samping Musholla  
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 6. 29 Perspektif  Eksterior Mushola 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.3.2.2 Retail Shop dan Food Court 

Retail Shop dan Food Court pada perancangan Pusat Edukasi Interaktif yakni berada 

dibagian belakang tapak perancangan. Bangunan tersebut menyediakan tempat makan sekaligus 

tempat untuk berbelanja oleh-oleh 

 

 

 

 
Gambar 6. 30 Denah Retail Shop dan Food Court 

Sumber. Hasil Rancangan, 201 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 6.31  Tampak Depan Retail Shop dan Food Court 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
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Gambar 6.32  Tampak Samping Retail Store dan Food Court 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 6.33  Perspektif  Retail Store dan Food Court 

Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.4. Hasil Rancangan Ruang 
 

Rancangan Pusat Edukasi Interaktif berdasarkan fungsinya dibagi menjadi ruang dalam dan 

ruang luar. Ruang dalam merupakan ruang lobby, ruang peraga, ruang pamer dan planetarium. 

Ruang luarnya seperti exhibition outdor dan taman. 

6.4.1. Ruang Dalam 
 

Ruang dalam pada perancangan yakni ruang lobby ruang peraga, ruang pamer dan 

planetarium. 

A. Lobby 
 

Lobby pada gedung planetarium bernuansa seperti sedang di galaxy. Pada saat 

pengunjung pertama kali masuk, langsung disuguhkan dengan bola dunia yang menggambarkan 

benua-benua yang ada di dunia. Selain itu terdapat miniatur planet-planet yang digantung pada 

plafond 
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Gambar 6.34  Interior Lobby 
     Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 

B. Ruang Pamer 
 

Konsep galeri atau ruang pamer pada Perancangan Pusat Edukasi Interaktif selaras 

dengan tema  tiap bidang yang disajikan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.35  Ruang Pamer 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

C. Ruang Peraga 
 

Ruang peraga pada Pusat Edukasi Interaktif. Pada ruang peraga, terdapat alat-alat 

peraga yang dapat menunjang pembelajaran. alat peraga tersebut menyesuaikan pada bidang 

masing-masing. pada ruang peraga robotik terdapat robot-robot yang dapat berjalan maupun 

bergerak dengan cara digerakkan secara otomatis maupun manual. 
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Gambar 6.36  Ruang Peraga 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

D. Planetarium 
 
Pada ruang planetarium, pengunjung dapat menyaksikan pertunjukan rasi bintang dan 

seolah olah berada diluar angkasa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.37 Planetarium 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.4.2 Ruang Luar 

 

Ruang luar (landscape) pada Perancangan Pusat Edukasi Interaktif yakni sebagai spot 

untuk beristirahat, berfoto, serta sebagai wujud dari keselarasan terhadap alam. ruang luar ini 

nantinya akan memberikan kenyamanaan pada penggunanya. 
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A. Taman dengan Sclupture 
 

Pada taman depan ini terdapat sclupter yang berada ditengah kolam. Sculpture ini bertujuan 

sebagai indentitas dari perancangan Pusat Edukasi Interaktif ini. Dengan adanya sculpture 

menggambarkan bahwa tempat tersebut merupakan pusat edukasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.38  sclupture 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6.39  sclupture 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

B. Floating 
 

Pada perancangan pusat edukasi interaktif terdapat floating yang berfungsi sebagai tempat 

beristirahat pengunjung. Floating tersebut terletak diantara gedung sains dan teknologi dengan 

planetarium. Floating tersebut juga tidak terlalu jauh dari foodcourt dan retail store. 
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Gambar 6.40  Floating 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.5. Detail Arsitektur 
 

Pada bangunan utama atap yang digunakan adalah atap alumunium composite panel 

(ACP) dimana keuntungan dari ACP yang sesuai dengan kenyamanan bagi pengunjung dan 

tapak itu sendiri  adalah  sifat  dan  daya  tahan  yang  kuat  terhadap  air  dan  cuaca,  

terutama 

terhadap panas matahari, dengan ketebalan 4mm.  Dan dinding pada bangunan yang 

menggunakan Glassfibre Reinforced Cement (GRC) dimana GRC itu sendiri memiliki 

keuntungan diantaranya yaitu dari estekita dan desain, dari ketahanan yang kuat dengan 

kemampuannya yang dapat menahan beban gempa dan angin badai dan ramah lingkungan, 

yaitu jauh lebih rendah dengan jenis beton lainnya .Untuk lebih jelasnya akan dijabarkan pada 

gambar di bawah ini : 
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Gambar 6.41  Detail Arsitektur Bangunan Edukasi 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

 

6.6. Detail Lansekap 
 

Lansekap perancangan menggunakan berbagai macam perkerasan jalan seperti 

sculpture, batu alam, dan paving stone. Sclupture yang menggunakan bahan Stainless 

steel, bahan tersebut kuat dan ketahanan terhadap dampak bahkan suhu yang extrem. 

Pada tapak terdapat lampu jalan yang menggunakan solar panel yang dapat menyerap 

energi matahari. Di bawah ini dijelaskan gambar detail dari lansekap. 
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Gambar 6. 42 Detail Lansekap 
Sumber. Hasil Rancangan, 2018 

6.7. Penerapan  Pada Rancangan 

 

Pada perancangan, terdapat konsep smart building yang diterapkan pada tapak dan 

bangunan. 

6.7.1. Penerapan Balancing Nature and Technology Pada Tapak 

 

Pada perancangan, terdapat konsep Balancing Nature and Technology diterapkan 

pada tapak 
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6.7.2. Penerapan Smart Building Pada Bangunan 
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BAB VII 

PENUTUP 

 

7.1 Kesimpulan 

 Ilmu pengetahuan dan teknologi merupakan salah satu faktor yang berperan dalam 

keberhasilan suatu pembangunan. Penguasaan terhadap ilmu teknologi  mempengaruhi 

kualitas suatu bangsa. Arus globalisasi yang sangat cepat saat ini menuntut kita untuk 

berperan aktif dalam meningkatkan kualitas masyarakat agar tidak kalah bersaing dengan 

bangsa lain. Melalui peningkatan mutu pendidikan, dalam hal ini mengarah kepada 

pengetahuan akan Ilmu dan Teknologi. Ketertinggalan kita dari bangsa lain dalam hal Ilmu dan 

teknologi mengajak kita khususnya para pelajar untuk berpikir maju kedepan dengan 

menggali potensi yang ada. Dalam menghadapi dan menyikapi hal tersebut, perlu adanya 

upaya peningkatan akses dan perluasan pengembangan sarana edukasi yang ditujukan kepada 

siswa pelajar dan masyarakat luas. Salah satunya adalah dengan upaya menciptakan sarana 

edukasi yang bersifat rekreatif seperti Pusat Edukasi Interaktif. 

  Perancangan pusat edukasi interaktif terletak di Kota Malang yang merupakan Kota 

pendidikan. Tapak tersebut terdapat pada daerah yang ditujukan sebagai wilayah pendidikan, 

Sehingga nantinya akan dapat menarik pengunjung untuk datang. Perancangan Pusat Edukasi 

Interaktif merupakan sebuah pusat pendidikan yang materi pembelajarannya ditunjang 

dengan teknologi, sehingga memerlukan sebuah bangunan yang dapat mencakup kebutuhan 

pengguna didalamnya yang didukung dengan teknologi serta  memenimalisir kekurangan pada 

gedung. Dengan menggunakan tema  “Smart Building” yang didalamnya terdapat prinsip-

prinsip berteknologi, otomatis dan mandiri, memudahkan pengguna, melindungi tapak dan 

memaksimalkan fungsi alam, serta efisiensi. Maka dari itu, diharap dari prinsip-prinsip 

tersebut muncullah sebuah bangunan pusat edukasi interaktif yang mampu memberi solusi 

terkait dengan kekurangan pada tapak, pemaksimalan potensi tapak, dan kenyamanan 

pengguna. 

7.2 Saran 

1. Penulis hendaknya memiliki kajian yang kuat untuk menentukan judul dan tema dari 

laporan seminar hasil pra tugas akhir sehingga dalam proses penyusunan laporan dapat 

berjalan dengan lancar 

2. Penulis diharapkan melakukan studi literatur sehingga hasil yang didapatkan mempunyai 

tingkat kajian yang dalam 
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