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BAB 2 

TINJAUAN TEORI DAN DATA 

PADA PERANCANGAN INTERIOR 

GALERI PANCING PERAIRAN LAUT INDONESIA DI SURABAYA 

 

2.1 PENGERTIAN MEMANCING 

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), memancing berasal 

dari kata pan.cing yang artinya adalah alat untuk menangkap ikan. 

Sedangkan me.man.cing memiliki arti menangkap ikan dengan alat 

pancing. Dari definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa memancing 

merupakan sebuah aktifitas dengan tujuan untuk mendapatkan ikan 

dengan bantuan sebuah alat. Umumnya memancing dilakukan diperairan 

terbuka, seperti laut, sungai, danau, dan lain-lain. Para perancangan ini, 

memancing merupakan tajuk utama yang ditampilkan dengan objek pajang 

seperti alat pancing, teknik memancing, dan ikan laut. 

 

2.1.1 ALAT PANCING 

Seperti yang telah dibahas diatas, alat pancing merupakan sebuah 

alat bantu untuk menangkap ikan. Dengan beraneka ragamnya jenis 

ikan yang ada, tentu membuat alat pancing juga memiliki beragam 

jenis untuk menyesuaikan ikan yang ingin ditangkap. Adapun jenis alat 

pancing yang akan ditampilkan pada perancangan ini adalah alat 

pancing tradisional dan modern.  
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1. Alat Pancing Tradisional 

Menurut Muslim (2004), berikut beberapa jenis alat pancing 

tradisional yang digunakan di Indonesia : 

a. Alat Pengumpul 

Pada Gambar 2.1 merupakan jenis alat yang termasuk 

dalam kategori alat pengumpul, linggis dan ganco. 

Pada dasarnya kedua alat tersebut digunakan untuk 

mencongkel batu karang yang biasanya menjadi 

tempat persembunyian kerang, gurita, dan binatang 

laut lainnya yang hidup di perairan dangkal. 

 

 

Gambar 2.1. Ganco dan Linggis 

Sumber : www.indonetwork.com/alatpencungkil 

 

b. Pancing Ulur Sederhana 

Seperti Gambar 2.2 yang merupakan sebuah alat 

pancing ulur sederhana. Sesuai dengan namanya, alat 

pancing ini sangat sederhana, hanya terdiri dari mata 

http://www.indonetwork.com/alat
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pancing, tali dan gulungan tali (kadang tanpa gulungan) 

tanpa menggunkana joran. Penggunaannya cukup 

mudah hanya menggunakan tangan dan ulurkan tali 

dengan mata pancing yang sudah dilengkapi degan 

umpan. 

 

 

Gambar 2.2. Pancing Ulur Sederhana 

Sumber : www.twitter.com/seafoodsavers 

 

c. Joran 

Pada Gambar 2.3 merupakan sebuah joran, yaitu alat 

pancing dengan pemegang untuk tangan yang 

disambung dengan tangkai untuk menjulurkan tali 

pancing agar penggunanya terhindar dari luka, dan 

biasanya dilengkapi dengan kerek untuk menarik ikan 

dan menggulung tali pancing. 
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Gambar 2.3. Joran 

Sumber : www.bukalapak.com/p/olahraga/alatpancing 

 

d. Alat Pancing Layangan 

Alat pancing ini cukup unik, pada dasarnya seperti 

bermain laying-layang. Seperti terlihat pada Gambar 

2.4, layang-layang diterbangkan lalu dikaitkan dengan 

tali pancing yang dilengkapi dengan mata pancing dan 

terhubung dengan joran di daratan. 

 

 

Gambar 2.4. Alat Pancing Layangan 

Sumber : www.google.com/ememge 
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e. Rawai 

Alat pancing merupakan salah satu alat pancing yang 

cukup populer di Indonesia, terutama di kalangan 

nelayan. Pada Gambar 2.5, alat pancing ini terdiri dari 

tali yang panjang sebagai tali utama dan pada jarak 

tertentu biasanya diikatkan tali dilengkapi mata 

pancing. Umpan yang digunakan biasanya adalah 

umpan ikan asli dan di setiap ujung tali utamanya 

diikatkan ke pelampung.  

 

 

Gambar 2.5. Rawai 

Sumber : www.perikanan.pacitakab.go.id/pancing-

rawai-long-line 

 

f. Tonda 

Alat pancing ini terbilang cukup mudah dalam 

penerapannya. Teknisnya, alat pancing ini terdiri dari 

tali pancing yang diikatkan di buritan kapal dengan 

mata pancing yang terus bergerak karena gerakan 

kapal yang terus melaju. Seperti pada Gambar 2.6, ikan 
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akan tertarik dengan umpan yang terus bergerak 

seiring gerakan kapal akan mengejar umpan tersebut.  

 

Gambar 2.6. Tonda 

Sumber : www.google.com/media-penyuluhan-

perikanan 

 

g. Bubu Dasar 

Pada dasarnya, alat yang satu ini termasuk dalam 

kategori alat perangkap untuk menangkap. Terbuat 

dari anyaman rotan atau bamboo, bisa juga terbuat dari 

kawat dengan beragam bentuk berdasarkan jenis ikan 

yang ditangkap dan sesuai daerah seperti pada 

Gambar 2.7. 

 

 

Gambar 2.7. Bubu Dasar 
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Sumber : www.google.com/nafeesa-photography 

h. Sero 

Alat ini juga termasuk dalam kategori alat perangkap. 

Dipasang di pantai secara tetap, tersusun dari pagar-

pagar kayu atau bambu yang bertujuan untuk 

mengarahkan ikan agar masuk dalam perangkap yang 

biasanya berada di ujung sero seperti pada Gambar 8. 

Biasanya alat ini digunakan saat air pasang tiba 

sehingga ikan terjebak ketika air sudah surut. 

 

 

Gambar 2.8. Sero 

Sumber : www.google.com/alat-tangkap-sero 

 

i. Jala 

Terbuat dari jaring-jaring benang nilon dan di ujungnya 

dilengkapi dengan pemberat, dan memiliki ukuran yang 

bervariasi. Penggunaannya cukup dilemparkan dan 

jala akan terbentang lebar menyebar ke permukaan air 

lalu hanyut ke dalam air seperti pada Gambar 2.9. 
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Gambar 2.9. Jala 

Sumber : www.pixoto.com/jala 

 

j. Tiruk dan Serampang 

Kedua alat ini hampir sama, layaknya sebuah tombak 

yang diarahkan dan dilemparkan ke ikan langsung. 

Ujung mata tombaknya terbuat dari besi dan 

gagangnya dari kayu atau bambu seperti pada gambar 

2.10. 

 

 

Gambar 2.10. Jala 

Sumber : www.google.com/tiruk-serampang 
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2. Alat Pancing Modern 

Menurut Pierre Girard dan Thomas Du Payrat (2017), alat 

pancing modern terbagi mejadi beberapa jenis, yaitu : 

a. Sistem Pemantauan Kapal 

Sistem Pemantaun Kapal atau Vessel Monitoring 

System (VMS) merupakan sebuah sistem yang 

berbasis satelit dan memberikan data tentang lokasi, 

jalur, dan kecepatan kapal untuk memudahkan nelayan 

dalam menentukan koordinat daerah yang akan dituju 

untuk menangkap ikan. Seperti pada Gambar 2.11, 

adalah teknis dari sistem tersebut. 

 

 

Gambar 2.11. Teknis Sistem Pemantauan Kapal 

Sumber : www.ekuatorial.com 

 

b. Sistem Perekaman Elektronik 

Sistem Perekaman Elektronik atau Electronic 

Recording and Reporting System (ERS) merupakan 
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sebuah database yang berisi tentang pengelolaan stok 

ikan dan melacak ikan yang terletak dalam sistem 

sebuah kapal nelayan dan ditujukan untuk  

memudahkan nelayan. Pada dasarnya sistem ini 

mengumpulkan berbagai macam informasi seperti 

informasi spesies, volume, area cakupan penangkapan 

ikan, dan berbagai macam data penting penunjang 

lainnya. 

 

c. Bom Ikan 

Bom Ikan adalah alat menangkap ikan yang 

kontroversial. Selain memudahkan nelayan dalam 

menangkap ikan dalam jumlah yang banyak dalam 

sekali eksekusi, bom ikan juga dapat membawa 

dampak buruk bagi lingkungan, seperti merusak 

keindahan batu karang dan habitat ikan lainnya. 

Tentunya hal ini kini dilarang oleh pemerintah 

Indonesia, karena selain merusak alam juga dapat 

membahayakan keselamatan nelayan itu sendiri. 

 

2.1.2 TEKNIK MEMANCING 

Selain alat pancing, teknik memancing juga diperlukan dalam 

menangkap ikan. Teknik memancing merupakan salah satu informasi 
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yang akan ditampilkan dalam perancangan ini. Menurt Ken Schultz 

(1999), teknik memancing dapat dibagi berdasarkan beberapa 

kategori, yaitu : 

1. Tangkap Tangan 

Teknik ini hampir tidak menggunakan alat pancing sebagai 

alat bantu menangkap ikan. Seperti menangkap kerang 

dan kepiting dengan tangan kosong atau dengan bantuan 

ganco atau linggis untuk membuka karang tempat 

persembunyian hewan yang ingin ditangkap. 

 

2. Penombakan 

Seperti pada Gambar 2.12 teknik ini menggunakan alat 

bantu panah atau tombak untuk menangkap ikan, biasanya 

digunakan untuk berburu ikan yang berukuran besar 

seperti berburu ikan paus. Beberapa kemajuan dari teknik 

ini adalah dengan menggunakan senjata yang dilengkapi 

dengan gaya pegas dan bubuk mesiu untuk mempermudah 

penangkapan ikan. 

 

Gambar 2.12. Teknik Penombakan 

Sumber : www.google.com 
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3. Penjaringan 

Seperti namanya, penjaringan merupakan tekning yang 

menggunakan alat pancing berupa jaring untuk menangkap 

ikan. Penggunaannya pun beragam sesuai dengan jenis 

jaring yang digunakan. Jala merupakan alat pancing yang 

umum digunakan untuk teknik ini seperti pada Gambar 

2.13. 

 

 

Gambar 2.13. Teknik Penjaringan 

Sumber : www.google.com 

 

4. Pancing Joran 

Teknik memancing ini menggunakan alat pancing berupa 

joran dan sering digunakan oleh masyarakat umum untuk 

memancing dalam rangka kebutuhan hobi ataupun 

perlombaan. Teknik memancing dengan joran yang sering 

digunakan adalah : 
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a. Mancing Dasaran (Bottom Fishing) 

Teknik yang satu ini yang paling mudah dan paling 

sering digunakan oleh nelayan atau masyarakat umum. 

Menggunakan joran dilengkapi dengan tali pancing dan 

pemberat atau pelampung lalu dilemparkan ke perairan 

hingga terlihat tanda-tanda sambaran dari ikan. 

 

b. Ngoncer (Fly Lining) 

Teknik ini mirip dengan teknik mincing dasaran, namun 

perbedaannya adalah menggunakan umpan yang 

hidup. Praktiknya pun kurang lebih sama dengan 

mincing dasaran tapi karena menggunakan umpan 

hidup maka umpan tersebut dibiarkan bergerak untuk 

menarik perhatian ikan yang nantinya akan 

menyambar umpan tersebut. 

 

c. Negek 

Teknik negek juga mirip dengan dua teknik yang 

sebelumnya. Perbedaannya adalah teknik ini 

menggunakan kail garong yang bermata 6 seperti 

Gambar 2.14. Biasanya menggunakan umpan rumput 

laut atau nasi. Ikan yang tertangkap dengan teknik ini 
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umumnya tidak tersangkut dengan mata kail di bagian 

mulut ikan, tapi di bagian insang, ekor, dan badan. 

 

 

Gambar 2.14. Kail Garong 

Sumber : www.google.com 

d. Trolling 

Teknik yang satu ini biasanya dilakukan di laut lepas. 

Menggunakan umpan buatan rapala dan konahead 

seperti pada Gambar 2.15 dan 2.16 untuk menarik 

perhatian ikan yang akan ditangkap. Karena teknik ini 

dilakukan di laut lepas, maka teknik ini dibantu dengan 

menggunakan kapal yang terus bergerak agar umpan 

buatan yang digunakan bergerak layaknya umpan asli. 
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Gambar 2.15. Rapala 

Sumber : www.walmart.com 

 

 

Gambar 2.16. Konahead 

Sumber : www.spotmancing.com 

 

e. Casting 

Teknik ini cukup mudah, cukup dengan melemparkan 

umpan asli atau umpan buatan lalu umpan tersebut 

ditarik secara perlahan dan berirama dengan tujuan 

agar umpan tersebut terlihat berenang dan menarik 

perhatian ikan sasaran. 

 

 

f. Jigging 

Teknik ini namanya diambil dari jenis umpan yang 

digunakan, yaitu umpan buatan yang bernama jig 

seperti pada Gambar 2.17. Penerapannya cukup 

lemparkan jig sejauh-jauhnya dan dibiarkan meluncur 

tenggelam ke dalam air, lalu ditarik secara berirama 
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dan sesekali disentakkan hingga umpan tersebut 

mencapai permukaan air.  

 

 

Gambar 2.17. Jig 

Sumber : www.sahabatmancing.com 

 

5. Bantuan Hewan 

Tidak dapat dipungkiri bahwa kerja sama antara manusia 

dengan hewan lain seperti burung dapat membantu dalam 

menangkap ikan. Tentunya teknik ini merupakan alternatif 

bagi para nelayan yang dapat mengindikasikan 

keberadaan ikan dan menguntungkan nelayan. 

 

2.1.3 IKAN LAUT 

Menurut Pasal 1 Undang-Undang 45 tahun 2009, ikan adalah segala 

jenis organisme yang seluruh atau sebagian dari siklus hidupnya 

berada di dalam lingkungan perairan. Sedangkan menurut Adrim 

(2010), ikan merupakan salah satu hewan jenis bertulang belakang 

(vertebrata), habitat aslinya adalah di air, bernapas dengan insang, 

dan berenang dengan sirip. Pada perancangan ini, ikan laut 
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merupakan salah satu objek pajang yang ditampilkan. Ikan yang 

ditampilkan terbagi menjadi dua jenis, yaitu ikan konsumsi dan ikan 

hias yang hidup di perairan Indonesia. 

 

Ikan memiliki andil besar dalam ekosistem alam dan membantu 

memenuhi kebutuhan manusia. Namun, kadangkala manusia lupa 

untuk menjaga kelestarian laut agar ikan-ikan tetap dapat tumbuh dan 

berkembang biak. Menurut J.R. Erichsen Jones (1964), selain 

manusia dan lingkungannya, berikut beberapa faktor yang dapat 

mempengaruhi kualitas hidup ikan : 

 

1. Suhu air 

Normalnya, untuk kualitas suhu air yang baik untuk 

pertumbuhan dan perkembangan ikan adalah 25°C – 32°C. 

 

2. Kualitas air 

Kualitas air dapat dinyatakan baik dan layak untuk 

kehidupan ikan setelah memenuhi persyaratan fisika air 

dan persyaratan kimia. 

a. Persyaratan Fisika Air 

• Jernih dan tidak keruh 

• Tidak berwarna 

• Rasanya tawar 
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• Tidak berbau 

• Temperaturnya normal 

• Tidak mengandung zat padatan 

b. Persyaratan Kimia 

• Derajat keasaman (pH) 

• Kesadahan 

• Zat Besi 

• Aluminium 

• Zat organik 

• Sulfat 

• Nitrat dan Nitrit 

• Chlorida 

• Zink 

 

3. Oksigen Terlarut (Dissolved Oxygen)  

2.2 PENGERTIAN LAUT 

Laut dan daratan merupakan sebuah kenampakan alam yang saling terikat 

dan tidak dapat dipisahkan. Luas lautan  dan daratan di Bumi mencapai 70 

berbanding 30, sehingga membuat sebagian negara memiliki sejumlah 

wilayah lautan yang lebih luas daripada daratan sebagai wilayah 

kekuasaannya. Salah satunya adalah Indonesia yang dikenal sebagai 

negara maritim. Secara geografis, Indonesia merupakan sebuah negara 

kepulauan yang berada diantara dua samudera, yaitu Samudera Pasifik 
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dan Samudera Hindia, dan juga menghubungkan antara benua Asia dan 

benua Australia. 

 

Menurut Abdul Muthalib Tahar (2007) laut merupakan sekumpulan air asin 

yang luas dan memisahkan benua yang satu dengan benua lainnya, pulau 

yang satu dengan yang lainnya. Selain sebagai ekosistem alami bagi biota 

laut, laut juga menjadi sebuah satu kesatuan bagi sebuah negara yang 

dapat menunjang sumber daya alam dan ekonomi negara tersebut, serta 

menjadi sebuah perbatasan diplomatik antar negara. Pada dasarnya laut 

dibagi menjadi tiga bagian, yaitu : 

 

1. Pemukaan Lautan 

2. Dalam Lautan 

3. Dasar Lautan 

Jenis-jenis laut pun sangat beragam, dapat dikategorikan berdasarkan 

proses terbentuknya laut itu sendiri, berdasarkan letaknya, berdasarkan 

kedalamannya, dan juga berdasarkan intensitas cahaya matahari yang 

diterima oleh laut. Pada perancangan ini, jenis-jenis laut berdasarkan 

kedalamannya akan digunakan sebagai konsep interior ruangannya. 

 

2.2.1 JENIS LAUT BERDASARKAN KEDALAMANNYA 

Menurut Dr. Fredinan Yulian (2016), laut dapat dibagi menjadi empat 

zona berdasarkan kedalamannya seperti pada Gambar 2.18, yaitu : 
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Gambar 2.18. Laut Berdasarkan Kedalamannya 

Sumber : www.ilmugeografi.com 

 

1. Zona Litoral 

Zona yang dikenal dengan zona pasang surut ini berada 

paling dekat dengan daratan dan paling tinggi dari pantai. 

Dapat dikatakan bahwa zona ini sangat dipengaruhi oleh 

pasang surut secara berkala. Biasanya zona ini terdiri dari 

pasir-pasir pantai, karang-karang, dan pecahan rumah 

kerang. Di zona ini dapat ditemukan berbagai mcam jenis 

binatang laut yang dapat dikonsumsi dan mudah ditangkap 

seperti kerang dan kepiting. 

 

2. Zona Neritik 

Zona ini juga disebut sebagai wilayah laut dangkal, karena 

kedalamannya berada di antara 0 hingga 200 meter dan 

biasanya zona ini berada di landas tepi benua. Perairan ini 
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mengandung banyak oksigen dan merupakan tempat 

tinggal plankton serta mendapatkan cahaya matahari yang 

cukup, hal-hal tersebut menjadikan zona ini kaya akan jenis 

ikan dan juga binatang laut lainnya dan menjadikannya 

wilayah berburu bagi para nelayan. 

 

3. Zona Batial 

Zona selanjutnya adalah Zona Batial yang juga disebut 

sebagai wilayah laut dalam dengan kedalaman 200 hingga 

1000 meter. Dengan kedalaman tersebut, cahaya matahari 

tidak dapat menembus dan mencapai wilayah laut ini. 

Dengan tidak adanya cahaya matahari, tumbuhan laut tidak 

dapat hidup di wilayah ini. Memiliki arus laut yang kuat 

menjadikannya sebuah wilayah bagi jenis-jenis ikan dan 

hewan laut yang cukup kuat untuk hidup didalamnya. 

 

4. Zona Abysal 

Zona yang terakhir adalah Zona Abysal yang merupakan 

wilayah laut yang sangat dalam dengan kedalaman lebih 

dari 1000 meter. Memiliki tekanan air yang lebih tinggi 

dibandingkan zona laut lainnya dengan suhu yang sangat 

rendah menjadikannya habitat bagi hewan-hewan laut 

tertentu saja. Dapat ditemukan hewan laut yang memiliki 
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daya adaptasi pada lingkungan ekstrim dari laut ini, seperti 

Anglerfish yang ada pada Gambar 2.19, ikan yang memiliki 

wajah yang unik sekaligus menyeramkan ini tidak seperti 

ikan pada umumnya dan memiliki kemampuan 

mengeluarkan cahaya untuk menarik mangsanya. 

 

 

Gambar 2.19. Anglerfish 

Sumber : www.dkfindout.com 

2.3 PENGERTIAN GALERI 

Galeri merupakan objek utama dalam perancangan ini. Menurut Oxford 

Advanced Learner’s Dictionary (1995) “Gallery is a room or building for 

showing works of art” yang apabila diterjemahkan ke dalam Bahasa 

Indonesia adalah sebuah ruangan atau bangunan yang digunakan untuk 

memamerkan karya-karya seni. Bila dijabarkan lebih lanjut, galeri juga 

dapat diartikan sebagai sebuah wadah untuk memfasilitasi kegiatan 

kolektor dan seniman dalam rangka menyajikan benda dan karya seni 

kepada masyarakat luas. Selain itu galeri juga dapat berfungsi sebagai 

tempat promosi, pengembangan pasar para seniman, dan sebagai wujud 
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pelestarian benda dan karya seni yang tentunya memiliki esensi dan nilai 

budaya yang tinggi. 

 

2.3.1 JENIS GALERI 

Galeri memiliki beberapa jenis, yaitu : 

 

1. Galeri dalam museum 

2. Galeri Kontemporer 

3. Galeri Seni 

4. Galeri Arsitektur 

5. Galeri Komersil 

 

2.3.2 FASILITAS GALERI 

Pada dasarnya, sebuah galeri mempunyai berbagai macam fasilitas 

ruang, diantaranya : 

 

1. Ruang pajang sebuah karya  

2. Ruang membuat/restorasi benda pajang  

3. Ruang penyimpanan/gudang 

4. Ruang jual-beli karya/benda pajang 

5. Ruang pertemuan 
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2.4 KONSEP GALERI-RESTO 

Menurut Marsum (2005), restoran merupakan suatu tempat yang 

memberikan pelayanan berupa penyediaan makanan dan minuman yang 

bertujuan untuk mencari keuntungan. Pengertian restoran dapat dijabarkan 

lebih luas sebagai sebuah tempat komersil yang memberikan pengadaan 

jasa berupa penyediaan makanan dan minuman, biasanya memberikan 

sebuah keunikan sebagai daya tarik untuk meningkatkan minat 

masyarakat. 

 

Pada perancangan ini, konsep yang akan digunakan adalah konsep Galeri-

Resto. Pada dasarnya, konsep ini memadukan antara fungsi dan tujuan dari 

sebuah restoran dan galeri tanpa menghilangkan nilai-nilai yang terdapat 

didalamnya. Tujuan dari penggunaan konsep ini adalah untuk 

meningkatkan daya minat masyarakat dan memudahkan dalam 

penyampaian informasi dan edukasi dari galeri kepada masyarakat umum. 

 

2.4.1 JENIS RESTORAN 

Menurut Lawson (1973), restoran dapat terbagi menjadi beberapa 

jenis, yaitu : 

 

1. Fine Dining Restaurant 

Merupakan restoran berkelas dengan koki handal dan 

terkenal serta makanan yang sudah terjamin kelezatannya. 
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Memiliki sistem pelayanan yang sangat memuaskan 

dengan harga yang cukup mahal. 

 

2. Theme Restaurant 

Merupakan restoran yang memanfaatkan desain interior 

yang terkonsep sesuai tema yang ditentukan dengan 

tujuan pemberian kesan dan sensasi yang berbeda bagi 

pengunjungnya. 

 

3. Casual Dinner House 

Merupakan restoran dengan tingkat kenyamanan yang 

diprioritaskan. Karena masalah kenyamanan, maka 

restoran ini selalu mengganti tema dan dekorasinya secara 

berkala untuk menghindari rasa bosan dan jenuh. 

 

4. Ethnic Restaurant  

Merupakan restoran dengan daya tarik utamanya adalah 

budaya. Biasanya budaya diterapkan dalam hal penyajian 

masakan. 

 

5. Family Restaurant 
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Merupakan restoran dengan target pasar utamanya adalah 

keluarga dengan masakan yang umum dan harga yang 

terjangkau. 

 

6. Quick Service Restaurant 

Merupakan restoran dengan sistem pelayanan dan 

penyajian makanan yang cepat. 

 

Pada perancangan ini, jenis restoran yang digunakan adalah Theme 

Restaurant. Hal ini bertujuan untuk mendukung tema dan konsep yang 

ada dalam galeri. Adapun jenis pemesanan hidangannya adalah A la 

Carte. Menu hidangannya adalah masakan olahan laut nusantara. 

 

2.5 PENGERTIAN VIDEO MAPPING 

Menurut Marcos (2009), Video Mapping adalah teknologi hiburan yang 

inovatif dengan memproyeksikan gambar atau video pada sebuah 

permukaan objek secara mendetail, sehingga menampilan sebuah ilusi 

optik yang menakjubkan. Selain menghibur dengan hasil visual yang 

spektakuler, video mapping juga melibatkan sensasi dan emosional 

penontonnya dengan hal-hal baru dan tidak terduga. 

 

Pada dasarnya, video mapping memanipulasi berbagai bentuk permukaan 

objek dengan video atau gambar yang telah dibuat menggunakan 
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perangkat lunak 2D atau 3D, atau dari video yang sudah dipersiapkan 

secara khusus seperti pada Gambar 2.20. Video yang telah disiapkan 

diproyeksikan ke beberapa titik dengan menggunakan proyektor-proyektor 

yang dikontrol melalui komputer. Hasil proyeksi tersebut akan 

menghasilkan sebuah visual yang dapat merubah sudut pandang 

penontonnya terhadap objek yang disoroti proyektor tersebut. 

 

 

Gambar 2.20. Teknis Video Mapping 

Sumber : www.kreativv.com 

 

2.6 PENGERTIAN PENGGAYAAN KONTEMPORER 

Menurut Hilberseimer (1964), penggayaan kontemporer pertama kali 

digunakan pada bidang arsitektur pada akhir abad 20 yang 

mempresentasikan sebuah kebebasan dalam berkarya, memberikan 

sebuah inovasi baru yang berbeda, dan merupakan sebuah gabungan dari 

beberapa penggayaan lainnya. Berdasarkan pengertian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa penggayaan kontemporer adalah sebuah penggayaan 

yang lahir pada akhir abad 20 hingga saat ini yang menampilkan sebuah 

pembaruan yang berbeda dengan kualitas tertentu, seperti penggunaan 

http://www.kreativv.com/
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teknologi. Tidak dapat dipungkiri bahwa perkembangan zaman semakin 

hari semakin meningkat yang diikuti oleh perkembangan teknologi yang 

memudahkan manusia dalam beraktifitas sehari-hari. Selain menghadirkan 

sebuah pembaruan, penggayaan kontemporer juga mengedepankan 

kebebasan dalam berkekspresi sesuai dengan batasan-batasan yang ada 

dalam bidang interior maupun arsitektur. Dapat disimpulkan bahwa 

penggayaan kontemporer akan selalu ada dan selalu beradaptasi dengan 

mengikuti perkembangan zaman. 

 

2.7 STUDI ANTROPOMETRI 

Dalam rangka meningkatkan kenyamanan pengunjung galeri, studi 

antropometri diperlukan dalam pengadaan setiap fasilitas yang ada di 

dalam galeri. Menurut Wignjosoebroto (2008), antropometri adalah sebuah 

studi yang mencakup pengukuran setiap dimensi yang berhubungan 

dengan tubuh manusia dan digunakan untuk meningkatkan kenyamanan 

dan keselamatan manusia selama berinteraksi dengan benda dan fasilitas 

sekitarnya. 

2.7.1 ANTROPOMETRI TUBUH MANUSIA 
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Gambar 2.21. Antropometri Tubuh Manusia 

Sumber : Panero (1979) 

Standar ukuran yang digunakan adalah standar posisi duduk (tinggi 

dudukan 45 cm, lebar dudukan 53 cm, tinggi sandaran punggung 92 

cm), posisi rentang tangan ke depan (panjang rentang ke depan 81 

cm), dan posisi jarak pandang mata (anak-anak 105 cm, dewasa 150 

cm). 

 

2.7.2 ANTROPOMETRI DISPLAY 

 

Gambar 2.22. Antropometri Display 

Sumber : Panero (1979) 
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Gambar 2.23. Antropometri Display 

Sumber : Panero (1979) 

Standar ukuran posisi jarak pandang manusia (lurus ke depan hingga 

miring ke atas minimal 100 cm dan maksimal 175 cm, pandangan ke 

bawah 40 cm). 

 

2.7.3 ANTROPOMETRI MEJA MAKAN 

 

 

Gambar 2.24. Antropometri Meja Makan 

Sumber : Panero (1979) 
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Posisi standar ketika sedang makan dan minum di meja makan (tinggi 

dudukan 45 cm, lebar dudukan 53 cm, tinggi sandaran punggung 92 

cm, jarak paha ke top table 30 cm, rentang tangan ke depan 80 cm). 

 

2.7.4 ANTROPOMETRI MINI BAR 

 

 

Gambar 2.25. Antropometri Mini Bar 

Sumber : Panero (1979) 

Posisi ketika duduk di area mini bar menggunakan standar ukuran 

tinggi dudukan 107 cm, lebar jarak dudukan ke top table mini bar 70 

cm, lebar top table 60 cm. 

 

2.8 STUDI BANDING FASILITAS SEJENIS DAN SITE PLAN 

2.8.1 STUDI BANDING FASILITAS SEJENIS 

ANALISA TAPAK 
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NO ASPEK 

DATA STUDI 

BANDING FASILITAS 

SEJENIS 

POTENSI KENDALA 

1. Lokasi Indischetafel Resto. 

 

Jl. Sumatera No. 19 

Bandung 40111. 

 

 

Lokasi 

berada di 

pusat kota 

Bandung, 

berdekatan 

dengan cafe, 

bar, dan 

restoran 

lainnya. 

Berada di 

lokasi yang 

rawan 

kemacetan, 

dikarenakan 

jalan one 

way dan 

dipenuhi 

dengan 

tempat 

kuliner yang 

menjadi 

sasaran 

pengunjung 

dan 

wisatawan. 

2. Fungsi 

Bangunan 

Restoran   

3. Kondisi 

Geografis 

Berada di wilayah pusat 

perkotaan . 

Berada di 

kota 

 



 

 

42 

 

Bandung 

yang identik 

dengan hawa 

yang dingin 

dan 

cenderung 

sejuk. 

4. Arah Mata 

Angin 

Gedung menghadap ke 

arah timur. 

Mendapatkan 

pencahayaan 

yang cukup . 

Panas terik 

matahari di 

pagi hari 

menjelang 

siang akan 

membuat 

ruangan 

lebih panas. 

5. Akses 

menuju 

gedung 

Akses utama dari depan 

bangunan. 

Memudahkan 

akses 

menuju 

gedung . 

 

6. Vegetasi Terdapat beberapa 

pohon di sekitar 

bangunan. 

Membuat 

udara dan 

suasana di 
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Tabel 2.1. Analisa Tapak 

 

sekitar tetap 

nyaman. 

7. Fasilitas 

luar 

bangunan 

Lapangan parkir tidak 

terlalu luas. 

 Mempersulit 

loading dock 

dan keluar 

masuk 

kendaraan. 

ANALISA FASILITAS 

NO ASPEK 
DATA STUDI SITE 

PLAN 
POTENSI KENDALA 

1. Kondisi 

Banguna

n 
 

Gedung peninggalan 

jaman penjajahan 

Belanda yang di alih 

Terdiri dari 1 

lantai 

bangunan yang 

terbagi menjadi 

beberapa area 

. 

Gedung 

peninggalan 

bersejarah 

yang masuk 

kedalam 

kategori 1 
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fungsikan sebagai 

restoran. 

 

 

 

sehingga 

fisik 

bangunan 

tidak boleh 

untuk 

dirubah. 

2. Interior Memiliki beberapa 

area yang dipisahkan 

oleh dinding sebagai 

partisi ruangan. 

 

Mayoritas lantainya 

menggunakan 

keramik dan ubin 

peninggalan Belanda. 

 

 

•  

Memiliki display 

benda pajang 

yang banyak 

tertempel pada 

dinding dan 

tersusun rapih 

diatas lantai. 

 

Jumlah bukaan 

jendela yang 

banyak 

membuat 

bangunan 

selalu 

mendapatkan 

pencahayaan 

yang cukup. 
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• Dinding menggunakan 

finishing cat berwarna 

cerah. 

 

• Menggunakan 

penghawaan alami 

dengan 

memanfaatkan 

bukaan jendela. 

 

• Pencahayaan alami 

bersumber dari 

banyaknya jumlah 

jendela di setiap sisi 

dan di setiap lantai 

gedung. 

 

 

3. Sistem 

Keamana

n 

• Display benda pajang 

yang tersusun rapih 

dengan frame kayu 

dan kaca serta vitrine 

Memiliki 1 

akses utama 

sehingga 

memudahkan 

pengunjung 

Display yang 

sudah 

termakan 

usia perlu 

peremajaan 
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Tabel 2.2. Analisa Fasilitas 

 

 

2.8.2 STUDI SITE PLAN 

yang terbuat dari kayu 

dan kaca. 

 

Memiliki pintu utama 

didepan yang 

langsung mengarah 

ke jalan raya dan 

parkiran. 

 

 

untuk keluar-

masuk ke 

dalam 

bangunan. 

ulang untuk 

menjaga 

keaamanan 

barang 

pajang. 

 

Kurangnya 

jumlah pintu 

akses untuk 

kelancaran 

evakuasi 

secara 

bersamaan. 

ANALISA TAPAK 

NO ASPEK 
DATA STUDI SITE 

PLAN 
POTENSI KENDALA 
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1. Lokasi Gedung Siola, 

Surabaya Museum 

 

Jl. Tunjungan No. 1, 

Genteng, Kota 

Surabaya, Jawa Timur 

60275 

 

 

Lokasi 

berada di 

pusat kota 

Surabaya, 

berdekatan 

dengan pusat 

perbelanjaan 

dan 

perkantoran 

pemerintah, 

dan berada 

di jalan 

utama yang 

mudah di 

akses 

Lokasi 

berada di 

salah satu 

jalur lalu 

lintas yang 

rawan 

kemacetan 

di waktu-

waktu 

tertentu. 

Memiliki 

jalan one 

way yang 

apabila 

pengunjung 

belum 

mengetahui 

lokasi 

tepatnya 

akan 

membutuhk

an waktu 

yang lebih 
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untuk 

memutar 

balik 

2. Fungsi 

Bangunan 

Museum   

3. Kondisi 

Geografis 

Berada di wilayah pusat 

perkotaan  

Berada di 

kota 

Surabaya 

yang dekat 

dengan laut, 

yang akan 

memudahkan 

maintenance 

air laut 

kedepannya 

Berlokasi di 

daerah yang 

suhu 

udaranya 

cukup 

panas, 

sehingga 

membutuhk

an bukaan 

jendela yang 

mencukupi 

dan 

penghawaa

n udara 

buatan 
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4. Arah Mata 

Angin 

Gedung menghadap ke 

arah utara dan barat 

Mendapatkan 

pencahayaan 

yang cukup 

Terik 

matahari di 

sore hari 

akan 

membuat 

suhu ruang 

menjadi 

lebih panas 

5. Akses 

menuju 

gedung 

Terdapat 4 akses utama 

di bagian utara dan 

barat gedung 

Memudahkan 

akses 

menuju 

gedung  

 

6. Vegetasi Terdapat taman kecil di 

sekitar gedung dan di 

area pedestrian  

Membuat 

udara dan 

suasana di 

sekitar tetap 

nyaman 

 

7. Fasilitas 

luar 

bangunan 

Lapangan parkir tidak 

terlalu luas 

 Mempersulit 

loading dock 

dan keluar 

masuk 

kendaraan 
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Tabel 2.3. Analisa Tapak 

 

ANALISA FASILITAS 

NO ASPEK 
DATA STUDI SITE 

PLAN 
POTENSI KENDALA 

1. Kondisi 

Banguna

n 

 

Gedung peninggalan 

jaman penjajahan 

Belanda yang 

difungsikan sebagai 

museum oleh Pemkot 

Surabaya 

 

Memiliki 3 

lantai yang 

akan 

memudahkan 

perancangan 

dalam 

mengeksplor 

gubahan ruang 

 

 

Gedung 

bersejarah 

yang 

memiliki 

nilai dan 

esensi yang 

sarat akan 

sejarah 

memiliki 

Batasan-

batasan dan 

aturan 

dalam 

mengubah 

bentuk fisik 

maupun non 

fisik 

bangunan 
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2. Interior Terdiri dari 3 lantai 

 

Memiliki dinding semi 

permanen yang dan 

kolom-kolom yang 

banyak 

 

Mayoritas lantainya 

menggunakan 

keramik berukuran 40 

x 40 cm untuk 

memberikan kesan 

ruangan yang luas. 

 

Memiliki jumlah 

ruangan yang 

banyak sesuai 

dengan 

kebutuhan 

perancangan. 

 

Memudahkan 

penentuan 

layout ruangan 

sesuai 

kebutuhan 

perancangan. 

 

Penggunaan 

cat yang ramah 

lingkungan 

dapat 

memduahkan 

dalam 

maintenance 

jangka 

panjang. 

Dengan 

jumlah 

lantai 

mencapai 3 

lantai cukup 

menyulitkan 

dalam 

maintenanc

e 

kebersihan 

dalam dan 

luar 

bangunan, 

khususnya 

jendela dan 

dinding 

bagian luar 

bangunan, 

karena 

tingginya 

gedung 

maka 

keamanan 
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• Dinding menggunakan 

gypsum dengan 

finishing cat berwarna 

cerah dan ramah 

lingkungan. 

 

• Menggunakan 

penghawaan buatan 

berupa AC untuk 

mengatasi suhu yang 

panas. 

 

• Pencahayaan alami 

bersumber dari 

banyaknya jumlah 

jendela di setiap sisi 

dan di setiap lantai 

gedung. 

 

 

 

Jumlah bukaan 

jendela yang 

banyak 

membuat 

bangunan 

selalu 

mendapatkan 

pencahayaan 

yang cukup. 

dalam 

maintenanc

e menjadi 

hal utama 

yang harus 

diperhatikan

. 

3. Sistem 

Keamana

n 

• Finishing lantai epoxy 

agar tidak licin dan 

Memiliki unsur 

keamanan 

lantai yang 
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berbahaya, khususnya 

untuk anak-anak. 

 

• Memiliki pintu dan 

tangga yang besar 

untuk memudahkan 

evakuasi apabila ada 

kebakaran. 

 

• Fire Sprinkler System. 

 

memadai untuk 

menghindari 

cedera dan 

kecelakaan 

yang tidak 

diinginkan. 

 

 

Unsur 

keamanan 

darurat 

terpenuhi 

dengan adanya 

tangga dan 

pintu darurat, 

selain itu main 

enterance yang 

lebar juga 

dapat 

membantu 

memudahkan 

keluar masuk 

pengunjung 
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Tabel 2.4. Analisa Fasilitas 

 

dan loading 

dock. 
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