BAB V PROGRAM PERENCANAAN DAN PERANCANGAN
PUSAT KREATIF MILENIAL KOTA SEMARANG

5.1 Program Dasar Perencanaan

5.1.1 Program Ruang

Besaran ruang yang diperlukan untuk setiap kegiatan berasal dari beberapa jenis standard dan studi
banding. Literatur yang dijadikan acuan analisis kebutuhan ruang adalah:

- DA : Data Arsitek oleh Ernst Neufert

- SNI :Standar nasional Indonesia

- PDN : Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 40 tahun 2008 tentang standar minimum
ruang

- SB: Studi Banding

Selain itu, penentuan flow juga dibutuhkan dalam menentukan besaran ruang. sirkulasi dibuat
berdasarkan tingkat kenyamanan, yaitu:

1. 5-10% : standar minimum

2.20% : kebutuhan keleluasaan sirkulsi

3. 30% : kebutuhan kenyamanan fisik

4. 40% : tuntutan kenyamanan psikologis

5.50% : tuntutan kenyamanan spesifik kegiatan

6. 70%-100% : keterkaitan dengan banyak kegiatan
Sumber : (Chiara, 1973)

Berikut adalah tabel program ruang yang telah direncanakan untuk menjadi acuan dalam perancangan
Pusat Kreatif Semarang



Tabel 5.1. Program Ruang Pusat Kreatif Milenial Semarang

Kegiatan Penerimaan

1. | Lobby 160 m*

2. Receptionist 24m’

3. Ruang Reservasi 22,3 m’
Jumlah 206,3 m’
Sirkulasi 30% 61,89 m’
Total 268,19 m’

FASILITAS UTAMA
Kegiatan Startup Digital

CO-WORKING SPACE

1. | RuangKerja 240 m*

2. Ruang Istirahat 24m’

3. | Mini Pantry 20,8 m’

4. | Lavatory Pria 6m’

5. Lavatory Wanita 6 m’
Jumlah 296,8 m?
Sirkulasi 30% 89,04 m’
Total 385,84 m’

Kegiatan Kreatif UMKM & Komunitas

MAKERSPACE

1. Studio Design 40 m?

2. | Studio Kriya 40 m*

3. | Studio Fashion 40 m’

4, Lab Menjahit 80 m’

5. | Lavatory Pria 6m’

6. | Lavatory Wanita 6m’
Jumlah 212 m?




Sirkulasi 30%

63,6 m*

Total 275,6 m’
Kegiatan Bisnis UMKM
MARKETPLACE
40 Tenant UMKM 640 m’
20 Tenant UMKM Kuliner 320 m’
Mini Foodcourt 200 m*
Lavatory Pria 6m’
Lavatory Wanita 6 m’
Jumlah 1172 m’
Sirkulasi 30% 351,6 m’
Total 1523,6 m’
Kegiatan Utama Komunitas, UMKM, Startup
Auditorium 180 m*
Mini Theater 180 m*
4 Classroom 168 m’
Lavatory Pria 6 m’
Lavatory Wanita 6 m’
Jumlah 540 m’
Sirkulasi 30% 162 m’
Total 702 m?
Kegiatan Kreatif Pengunjung
Mini Library 100 m?
Discussion Space 56 m’
Lavatory Pria 6m’
Lavatory Wanita 6 m’
Jumlah 168 m*

Sirkulasi 30%

50,4 m*




Total

218,4 m’

Kegiatan Pengelola

Ruang Manager 20m’
Kantor Divisi 28 m’
Ruang Rapat 44,6 m*
Ruang Staff 20m’
Lavatory Pria 6m’
Lavatory Wanita 6m’
Jumlah 124,6 m*
Sirkulasi 30% 37,38 m’
Total 161,98 m’
RUANG PENUNJANG
Musholla 44 m*
Toilet 6m’
Ruang Operator 6 m’
Ruang Staff Service 6m’
Mini Pantry 5,6 m*
Gudang 22,3 m’
Kantor Satpam 4m’
Ruang Genset 16 m’
Ruang Elektrikal 16 m?
Ruang CCTV 4m’
Ruang Pompa Air 16 m’
Drop Off Plaza 25m’
Parkir Motor 200 m*
Parkir Mobil 612,5 m?
Jumlah 983,4 m*
Sirkulasi 30% 295,02 m’




Total 1.278,42 m’

TOTAL KESELURUHAN 4.814,03 m’

(Sumber : Analisis Pribadi, 2020)

5.1.2. Aspek Kontekstual

Tetal 13,477.94 m* (144,537,718 fr7)

4 Total distance: 40065 m 1,800,741y

DATA TAPAK

e Lokasi . JI. Sriwijaya no. 28, Tegalsari, Kelurahan Wonodri, Semarang.
e Luas Tapak : +13.000 m?

e Kontur : Relatif datar

e Akses : Jalan Kolektor Sekunder

e Batas-Batas : Utara :Jalan dan Taman Singosari

= Selatan: Tanah Kosong
= Timur : Taman Budaya Raden Saleh
= Barat : Ruko-ruko dan perkantoran

e KDB : 50% untuk fasilitas umum
e KLB : 2,6 maksimal 7 lantai
e GSB : 23 meter
POTENSI TAPAK

- Lokasi yang strategis dan terletak di Pusat Kota. Serta termasuk BWK Il yang pemanfaatannya




terfokus dalam bidang Fasilitas Pemerintah

Aksesibilitas baik, tapak juga dilewati oleh kendaraan umum sehingga mudah dicapai oleh
pengunjung.

Di sekitar tapak terdapat ruko, perkantoran, pom bensin, serta dekat dengan kampus Undip
Pleburan sehingga menambah potensi banyaknya pengunjung.

Lahan yang tersedia sangat besar sehingga sangat potensial jika nantinya akan nada

pengembangan design lebih luas lagi.

5.1.3.

D.

Aspek Kinerja

Sistem Pencahayaan

Sistem pencahayaan yang digunakan yaitu ada 2 yaitu sistem pencahayaan alami atau Natural
Lighting, dan sistem pencahayaan buatan yang terdiri dari Direct lighting dan General Diffus
Lighting. Pencahayaan alami pada bangunan dimaksimalkan dengan membuat banyak bukaan
serta konsep open space sehingga dapat mengurangi beban energy yang dibutuhkan. Kemudian
menggunakan Direct Lighting pada ruang-ruang seperti Co-Working Space, Perpustakaan, Loby,
Ruang Kelas, Ruang Workshop, dll. Dan juga menggunakan General Diffus Lighting pada ruang-
ruang yang membutuhkan sorotan khusus seperti Studio Desain, Studio Fashion dan Kriya, serta
Ruang Pamer untuk memberikan spotlight kepada produk UMKM.

Sistem Penghawaan

Sistem penghawaan yang digunakaan yaitu system penghawaan alami untuk ruang-ruang semi
outdoor seperti taman, foodcourt bagian smoking area, dll. Dan untuk bagian dalam pusat
kreatif menggunakan AC Central, untuk fasilitas utama seperti Co-Working space, Auditorium,
Makerspace, Library, dll. Sedangkan untuk ruang-ruang pendukung seperti Workshop Classrom,
Musholla, dan lain-lain menggunakan AC split karena intensitas pelaku arsitektur tidak sebesar
ruang utama.

Sistem Utilitas

Sistem jaringan air bersih menggunakan down feed riser system. Air dipompakan dari bawah ke
reservoir atas, untuk kemudian disalurkan ke outlet air secara gravitasi. Sedangkan untuk sistem
jaringan air kotor dapat terbagi menjadi 3 yaitu pengolahan Black Water, Grey Water, dan Rain
water harvesting. Air kotor jenis Black Water yang berasal dari buangan WC, urinoir dan air
buangan tanaman (yang mengandung tanah) dialirkan dulu ke septictank kemudian ke sumur
peresapan. Untuk air kotor yang berasal dari kamar mandi, dapur, dan foodcourt (Grey Water )
disalurkan terlebih dahulu ke peresapan dan akan diolah kembali menggunakan biofiltration
agar dapat dimanfaatkan lagi menjadi flushing toilet dan air penyiraman tanaman, baru dialirkan
ke saluran kota. Tak lupa juga melakukan Rain Water Harvesting yaitu pemanfaatan air hujan,
diantaranya dapat menjadi flushing toilet dan penyiram tanaman. Limbah air kotor yang berasal
dari WC dan urinoir ( Black Water ) disalurkan ke septictank, lalu ke peresepan, dan dialirkan ke
saluran kota. Untuk air hujan, langsung dialirkan ke saluran kota.

Sistem Kelistrikan



5.14.

Sistem Listrik Distribusi listrik berasal dari PLN yang disalurkan ke gardu utama. Setelah melalui
transformator (trafo), aliran tersebut didistribusikan ke tiap-tiap unit kantor pengelola dan unit
hunian, melalui meteran yang letaknya menjadi satu ruang dengan ruang panel (hal ini
dimaksudkan untuk memudahkan monitoring). Untuk keadaan darurat disediakan generator set
yang dilengkapi dengan automatic switch system yang secara otomatis (dalam waktu kurang
dari 5 detik) akan langsung menggantikan daya listrik dari sumber utama PLN yang terputus.
Generator set mempunyai kekuatan 70% dari keadaan normal. Perlu diperhatikan bahwa
generator set ini membutuhkan persyaratan ruang tersendiri, untuk meredam suara dan
getaran yang ditimbulkan. Biasanya untuk mereduksi getaran dan suara ini digunakan double
slab, pada ruang ini juga bisa dilapisi dengan rockwall. Tak lupa agar bangunan memiliki sifat
sustainable, kita dapat menambahkan Panel Surya atau Solar cell. Solar cell merupakan
pembangkit listrik yang mampu memanfaatkan sinar matahari menjadi arus listrik. Energi
matahari sesungguhnya merupakan sumber energy yang paling menjanjikan mengingat sifatnya
yang berkelanjutan (sustainable) serta jumlahnya yang sangat besar. Beberapa panel solar listrik
akan diletakkan pada atap bangunan.

Sistem Penangkal Petir

Menggunakan Sistem Faraday. Sistem ini menggunakan tiang setinggi £ 30 cm dari atap
bangunan dan kemudian dihubungkan dengan kawat untuk dimasukkan ke dalam tanah sebagai
ground / arde. Jarak antar tiang *3,5 m. Sistem ini cocok digunakan untuk bangunan massa
banyak yang menyebar, sehingga cocok digunakan untuk Pusat Kreatif Milenial Semarang.
Sistem Pemadam Kebakaran

Jaringan pengaman bangunan dari kebakaran terbagi menjadi dua, yaitu sistem deteksi dan
sistem pemadam api. Sistem deteksi kebakaran menggunakan smoke detector dan flame
detector. Untuk sistem pemadam api menggunakan fire hydrant, sprinkler, dan fire extinguisher.
Sistem Keamanan ( CCTV )

Sistem keamanan yang dipakai menggunakan cctv (close circuit television) yang digunakan untuk
memantau situasi dan kondisi secara visual pada semua ruang/wilayah yang diletakkan di titik-
titik tertentu di lingkungan bangunan pusat industri kreatif. Nantinya cctv akan terhubung
dengan sistem BMS (Building Management System). Dengan penerapan teknologi ini diharapkan
pusat industri kreatif tetap merasa aman tanpa kehadiran petugas keamanan yang bertugas
disekeliling mereka.

Aspek Teknis

Pusat Kreatif Milenial merupakan kawasan dengan massa jamak, dengan masing-masing
bangunan terdiri dari 3-4 lantai. Maka pemilihan struktur yang digunakan yaitu :

Struktur Bawah ( Sub-structure )

Pondasi yang digunakan adalah pondasi setempat untuk bangunan dua lantai dan pondasi pile
cap untuk bangunan di atas dua lantai.

Struktur Tengah ( Middle-structure )

Mid Struktur adalah struktur bagian tengah bangunan yang terdiri atas, struktur rangka kaku
(ring frame structure) dan struktur dinding rangka geser (frame shear wal structure). Sistem
struktur yang digunakan adalah struktur rangka (grid) berupa balok dan kolom. Modul yang



digunakan menyesuaikan sistem struktur yang digunakan dalam mempertimbangkan efisiensi
penataan ruang dalamnya.

3. Struktur Atas ( Upper-structure )
Menggunakan perpaduan struktur advance dan struktur atap baja ringan biasa tergantung
fungsi bangunan.

5.1.5. Pendekatan Aspek Arsitektural

Tampilan bangunan pada Pusat Kreatif Millenial Semarang menggunakan konsep utama
Arsitektur Kontemporer, yang merupakan perpaduan dari pasca modernisme dan teknologi tinggi
arsitektur sangat konseptual dan gaya ekspresif. (Wikipedia, 2020). Gaya arsitektur ini akan sangat
sesuai untuk mencitrakan Pusat Kreatif Milenial Semarang. Dengan fasade luar yang atraktif, dan konsep
semi-open space yang akan mendukung tata ruang interior yang berada di dalamnya. Dan juga pada
Arsitektur Kontemporer ditekankan dengan gaya yang ekspresif dan design yang selalu mengikuti
perkembangan zaman. Konsep ini sesuai dengan branding dari Pusat Kreatif Millenial Semarang. Berikut
adalah tabel pendekatan Arsitektur Kontemporer yang akan diterapkan pada Pusat Kreatif Milenial Kota
Semarang.

Tabel 5.2. Pendekatan Aspek Arsitektur Kontemporer

No | Prinsip Arsitektur Kontemporer Strategi Pencapaian

1. | Gubahan yang ekspresif dan dinamis Gubahan massa tidak berbentuk formal (kotak)
tetapi dapat memadukan beberapa bentuk dasar
sehingga memberikan kesan ekspresif dan
dinamis.

2. Konsep ruang terkesan terbuka Penggunaan dinding dari kaca, antara ruang dan
koridor (dalam bangunan) dan optimalisasi
bukaan sehingga memberikan kesan bangunan
terbuka dan tidak masiv.

3. | Harmonisasi Ruang Luar dan Dalam Penerapan courtyard sehingga memberikan
suasana ruang terbuka di dalam bangunan.

4. | Memiliki fasad yang transparan Fasad bangunan menggunakan bahan transparan
memberikan kesan terbuka, untuk optimalisasi
cahaya vyang masuk ke ruang sekaligus
mengundang orang untuk datang karena
memberikan kesan terbuka




5. Kenyamanan Hakiki Kenyamanan tidak hanya dirasakan oleh
beberapa orang saja (mis : orang normal) tetapi
juga dapat dirasakan oleh kaum difabel. Misalnya
penggunaan ramp untuk akses ke antar lantai.

6. | Eksplorasi Elemen Lansekap Mempertahankan vegetasi yang kiranya dapat
dipertahankan yang tidak mengganggu sirkulasi
dalam site, serta menghadirkan jenis vegetasi
yang dapat memberikan kesan sejuk pada site
sehingga semakin menarik perhatian orang untuk
datang.

7. | Bangunan yang kokoh Menerapkan sistem strukturdan konstruksi yang
kuat serta material modern sehingga memberi
kesan kekinian

(Sumber : Analisis Pribadi, 2020)
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