BAB I
TINJAUAN TEORITI DAN DATA PERANCANGAN INTERIOR
DRONE RACING CENTER DI BANDUNG

2.1 Tinjauan Drone Racing
2.1.1 Definisi Drone

Drone dalam Peraturan Mentri Perbuhubungan Republik Indonesia
Nomor PM 37 Tahun 2020, Drone atau Pesawat Udara Tanpa Awak
didefinisikan sebagai sebuah mesin terbang yang berfungsi dengan
kendali jarak jauh oleh penerbang (pilot) atau mampu
mengendalikan dirinya sendiri dengan menggunakan hukum

aerodinamika.
2.1.2 Jenis dan Fungsi Drone

Berdasarkan jenisnya drone dibagi menjadi dua, yaitu:

A. Drone fixed-wing merupakan jenis drone yang menggunakan
motor sebagai penggerak. Selain itu, jenis drone ini
mengandalkan sayap untuk bertahan terbang di udara.

Gambar 2.1 Drone Fixed-wing
Sumber: www.terra-drone.co.id

B. Multirotor merupakan jenis drone yang mengandalkan kerja rotor

sebagai penggerak dan sekaligus juga untuk mempertahankan



ketinggian atau terbang di udara (Prayudha, 2018). Jenis drone

Multirotor memiliki beberapa varian, seperti:

e Tri copter, sebuah drone yang memiliki 3 baling-baling dan 3
motor

e Quad copter, sebuah drone yang memiliki 4 baling-baling dan 4
motor

e Hexa copter, sebuah drone yang memiliki 6 baling-baling dan 6
motor

e Octocopter, sebuah drone yang memiliki 8 baling-baling dan 8

motor

Gambar 2.2 Drone Multirotor
Sumber: www.dji.com

Multicopter memiliki jenis yang lebih kecil, umumnya disebut
dengan micro drone. Micro drone merupakan drone yang
dikhususkan bagi pemula atau calon pilot yang ingin memulai
memainkan drone dengan nilai risiko kerugian atau kecelakaan yang

tidak terlalu tinggi (Respati & Irwansyah, 2020).

Berdasarkan fungsinya drone digunakan unuk beberapa bidang,
seperti:
A. Bidang militer, dalam penggunaan untuk kebutuhan militer
berupa:
e Untuk kebutuhan patrol perbatasan

e Untuk kebutuhan pengintaian
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2.1.3

e Untuk kebutuhan penyerangan

e Kebutuhan militer lainnya

B. Bidang sipil, dalam penggunaan untuk kebutuhan sipil berupa:
e Mengekspolarasi lahan dan kontur
e Pembuatan film
e Fotografi

e Kebutuhan sipil lainnya

C. Bidang limu Pengetahuan, dalam penggunaan untuk kebutuhan
ilmu pengetahuan berupa:
e Pemetaan situs
e Pengawasan bencana alam
e Penelitian atmosfir
e Penelitian situs

e Kebutuhan ilmu pengetahuan lainnya

Drone yang digunakan untuk kebutuhan sipil umumnya
menggunakan multicopter seperti pembuatan film ,fotografi, creating
art, mensurvei situs arkeologi dan untuk balap atau umumnya FPV

Drone Racing.
Definisi FPV Drone Racing

FPV Drone Racing menurut Li (2018:1) “Drone Racing
menjadi olahraga populer dimana pilot harus mengendalikan drone
untuk terbang melewati gerbang yang dihiasi dengan lampu LED
dengan kecepatan tinggi”. Pilot memakai kaca mata khusus yang
dapat melihat apa yang drone lihat umumnya bernama first-person
view (FPV) goggles. Drone harus mengikuti jalur yang sudah
ditentukan dengan berbagi belokan, rintangan dengan manufer
menanjak atau menyelam dengan keceptan hingga 90 mp/h
(Linde,2020:16).

11



Menurut Federasi Aeronutique Internationale Radio Control
Racing / FPV (First Person View) Racing RC Multirotor adalah
“‘perlombaan dari beberapa pesawat model yang terbang secara
bersamaan di dalam lintasan balap dan dikendalikan dengan remote

control serta menggunakan alat monitor video”.

Di Indonesia FPV drone racing termasuk dalam cabang
Olahraga Dirgantara Aeromodeling dengan kategori FOU yang
dinaungi oleh Federasi Aero Sport Indonesia (FASI). FASI
merupakan sebuah organisasi olahraga dirgantara di Indonesia yang
didirikan oleh pemerintah Indonesia pada 17 Januari 1972 untuk
membina, mengembangkan, mengkoordinasikan dan melaksanakan
kegiatan olahraga dirgantara segenap warga negara Indonesia di
manapun berada, serta segenap olahragawan dirgantara di seluruh

wilayah Republik Indonesia apapun kewarganegaraannya.

Dapat disimpulkan bahwa FPV Drone Racing adalah cabang
olahraga dirgantara dengan perlombaannya yang mengunakan
drone sebagai media dengan dilengkapi dengan lampu LED.
Kemudian dikendalikan oleh pilot menggunakan remote control, lalu
penggunaan FPV goggle sebagai media visual yang diterima dari
drone. Selain itu, perlombaan yang mengharuskan melintasi
berbagai rintangan, belokan dengan bermanuver di atas udara
dengan kecepatan hingga 90 mp/h.

Gambar 2.3 FPV Drone Racing
Sumber:www.fai.org

2.1.4 Fitur Rintangan FPV Drone Racing

Dalam sebuah lintasan FPV drone racing terdapat beberapa

rintangan yang harus dilewati dan dihindari dengan teknik
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bermanuver yang beragam. Terdapat beberapa jenis manuver

berdasarkan rintangan, yaitu seperti berikut:
A. Stright

Stright / terbang lurus merupakan fitur yang paling sederhana dan
memungkinkan pembalap melaju kencang. Tidak ada fitur lain
yang memberikan kesempatan seperti ini untuk kecepatan murni!
Terbang dalam garis lurus juga memberikan istirahat mental

singkat yang seringkali penting dalam desain kursus.

—

DIFFICULTY VBW Easy

Gambar 2.4 Fitur Straight
Sumber: www.propwashed.com

B. Basic Corner

Basic Corner merupakan sudut bermanuver sebagai konektor
yang diperlukan dari satu fitur ke fitur berikutnya. Sudut lebar dan

panjang mirip dengan lurus karena mudah dinavigasi.
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viFricuy: Very Easy Easy Moderate

Gambar 2.5 Fitur Basic Corner
Sumber: www.propwashed.com

C. Constrained Corner

Constrained Corner merupakan sudut bermanuver sederhana
dengan pembatas di tepi luar. Ini melarang pilot mengambil jalur
yang lebih lebar dari yang inginkan. Membatasi garis lintasan
membatasi kecepatan yang dapat dilalui dan kemampuan untuk

mengatur fitur berikutnya.
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DIFFICULTY Easy Moderate

Gambar 2.6 Fitur Constrained Corner
Sumber: www.propwashed.com

D. Complex Corner

Complex corner merupakan radius bermnuver yang kompleks

membuat kecepatan menerbangkan drone menjadi sulit bagi

N\ N\
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DIFFICULTY: Moderate Difficult

pilot.

Gambar 2.7 Fiture Complex Corner
Sumber: www.propwashed.com

E. Hairpin

Haipin merupakan sudut bermanuver yang berputar 180° penuh

dan memiliki radius yang sangat kecil.
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DIFFICULTY Moderate Very Difficult

Gambar 2.8 Fiture Hairpin
Sumber: www.propwashed.com

F. Chicane

Chicane merupakan rangkaian berbelok berlawanan dengan

sangat cepat.
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DIFFICULTY: Easy Moderate Difficult

Gambar 2.9 Fitur Chicane
Sumber: www.propwashed.com

G. Slalom

Slalom merupakan jenis rankain yang mengharuskan menjaga

ritme dan menjaga momentum dalam kecepatan tinggi.

DIFFICULTY: Moderate Difficult

Gambar 2.10 Fitur Slalom
Sumber: www.propwashed.com

H. Bus stop

Bus Stop merupakan fitur seperti perpindahan jalur. Jalur lintasan

melewati transisi cepat ke samping, lalu kembali lagi.

DIFFICULTY Easy Difficult

Gambar 2.11 Fitur Bus Stop
Sumber: www.propwashed.com

. Roundabout

Roundabout merupakan Metode keluar-masuk  untuk

menemukan puncak sudut berantakan di sudut-sudut seperti ini.
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DIFFICULTY Difficult

Gambar 2.12 Fitur Roundabout
Sumber: www.propwashed.com

J. Needle

Needle merupakan area yang sangat sempit yang tidak

membatasi ketinggian pembalap.

DIFFICULTY Easy Moderate Difficult

Gambar 2.13 Fiture Needle
Sumber: www.propwashed.com

K. Climbs and dives

Climbs and Dives merupakan fiture yang paling sederhana dan
mengharuskan pilot untuk mengubah ketinggian.

A
\/

DIEFICULTY: Easy Moderate

Gambar 2.14 Fitur Climbs and Dives
Sumber: www.propwashed.com

L. Gate

Gate merupakan fitur yang membatasi jalur balapan di setiap sisi,

adalah pokok dari balap quad modern.
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DIFFICULTY: Difficult Very Difficult

Gambar 2.15 Fitur Gate
Sumber: www.propwashed.com

M. Vertical hairpin

Vertical Hairpin merupakan tantangan serupa seperti Hairpin
horizontal dengan perubahan arah yang cepat, tetapi memori otot

yang digunakan saat menikung normal tidak lagi digunakan.

DIFFICULTY Difficult

Gambar 2.16 Fitur Vertical Hairpin
Sumber: www.propwashed.com

N. Helix

Helix merupakan sebuah Roundabout yang secara bersamaan
mengubah  ketinggian. Menambahkan tantangan untuk
mengubah ketinggian dan menabrak gerbang ke sudut yang
sangat panjang membuat helix menjadi fitur yang sangat sulit
untuk terbang dengan benar.

DIFFICULTY Very Difficult

Gambar 2.17 Fitur Helix
Sumber: www.propwashed.com
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2.1.5 Format balap FPV Drone Racing

Dalam sebuah balap FPV Drone Racing terdapat beberapa

format balap, seperti Drone Racing League, Multi-gp dan FAI World

Cup Championship. Menurut Asadi (2016) terdapat 3 jenis format

perlombaan dan kelas Drone Racing, yaitu sebagai berikut:

A.

Time trial, merupakan sebuah format balap dimana pilot saling
adu kecpaatan di atas lintasan dengan hasil waktu sebagai nilai

untuk menentukan siapa pemenangnya.

Drone dragster racing, merupakan sebuah format balap dimana
2 drone diletakan di garis awal, lalu saling adu kecepatan di atas
lintasan yang berjarak 100 m dan pemenang ditentukan dengan
siapa yang sampai garis akhir terlebih dahulu.

Rotorcross, merupakan sebuah format perlombaan yang
memerlukan 2 atau 4 orang pilot. Posisi drone diletakan di garis
awal, lalu para pilot saling adu kecepatan dan pemenang

ditentukan dengan siapa yang sampai garis akhir terlebih dahulu.

Terdapat 2 kelas dalam perlombaan drone racing, yaitu:

A.

Spec Class
Spec Class merupakan kelas untuk para pemula. Kelas
perlombaan ini menempatkan batasan pada daya batrai drone
dan ukuran baling-baling agar terjadi kesetaraan dalam
perlombaan.
Open Class
Open Class merupakan kelas untuk yang lebih mahir dan
berpengalaman. Dalam Open Class sesuatu dan apa pun
diperbolehkan. Biasanya hanya pembatasan yang diberlakukan

di kelas terbuka pada bobot drone, untuk tujuan keamanan.

Di Indonesia sendiri format balap yang digunakan dalam

mengadakan kejuaraan, menggunakan format dari FAI dengan

kategori kejuaraan FOU-RC Multi-rotor Drone Racing.
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2.1.6 Format FOU-RC Multi-rotor Drone Racing

Dalam perlombaan FPV Drone Racing, terdapat regulasi Dalam
buku Panduan Volume F9 Drone Sport sebagai acuan format
perlombaan dalam mengadakan kejuaraan, dengan kategri F9U- RC

Multicopter Drone Racing yang meliputi sebagai berikut:
2.1.6.1  Spesifikasi Model

Dalam pengecekan toleransi 1% berlaku untuk ketidakakuratan
perangkat pengukuran untuk ukuran, berat dan voltase baterai.
Model harus dilengkapi dengan perangkat anti gagal, yang
pemicunya akan menghentikan motor. Terdapat larangan keras
untuk perangkat manuver yang telah di program sebelumnya dan
sistem untuk pemposisian otomatis dan atau perbaikan jalur dalam
bujur, lintang atau tinggi. Regulasi spesifikasi model, yakni sebagai
berikut:

A. Berat dan Ukuran
B. Motor & baterai
C. Baling-baling
D. Radio control (RC)
E. Video System
F. Lampu LED
G. Tanda Identifikasi
2.1.6.2 Penyelenggara dalam Perlombaan

Dalam suatu acara biasanya diselenggarakan dalam tiga
tahap, yaitu tahap kualifikasi (tahap kualifikasi untuk tahap eliminasi).
Kedua tahap eliminasi (untuk lolos tahap final dengan tahap eliminasi
berturut-turut). Kemudian tahap terakhir, yaitu tahap akhir (final).

Berikut adalah tahap-tahap kejuaraan:
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e Setiap babak untuk tahap kualifikasi dan tahap eleminasi

diatur oleh kelompok (pembagian tahap sesuai dengan
jumlah pilot yang terbang pada waktu yang bersamaan dalam
dalam perlombaan yang sama).

Direkomendasikan untuk menjalankan perlombaan dengan
maksimal 4 pilot per balapan untuk meminimalkan resiko
masalah video. Terutama untuk eleminasi dan tahap akhir,
mengingat reflight sulit untuk dipertimbangkan untuk tahapan
tersebut.  Namun demikian, jika jumlah peserta
membenarkannya, tahap kualifikasi dapat dijalankan dengan
6 pilot, hal itu dimungkinkan secara hokum dan teknis.

Kemudian adalah tugas dari penyelenggara, yakni sebagai berikut:

A.

Timekeeping

Jika memungkinkan, penunjuk waktu akan dilakukan dengan
sistem waktu elektronik dengan redundansi yang sesuai untuk
memastikan keandalan petunjuk waktu yang lengkap dan
permanen.

Jika pencatat waktu akan dilakukan tanpa sistem waktu
elektronik (hanya penunjuk waktu manual). Kemudian
penyelenggara harus menginformasikan kepada peserta
setidaknya satu bulan sebelum acara.

Prosedur memulai perlombaan

Setelah model ditempatkan di area start, starter akan meminta
pilot jika mereka siap untuk memulai

Ketika starter menganggap bahwa pilot sudah siap, 'Pilot,
persenjatai paha depan Anda' akan diumumkan dengan jelas.
Sekitar 3 detik setelah pengumuman ini dan mengatur waktu
yang setara untuk semua balapan, akan ada sinyal suara

yang singkat dan jelas untuk memulai balapan; tidak ada
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hitungan mundur (3, 2, 1) yang akan dilakukan sebelum sinyal

start.

Starter harus segera menghentikan balapan dan melakukan start

baru jika perlombaan dianggap:

Prosedur start belum dilakukan dengan benar atau pilot telah
melompat lebih awal dan keputusan dibenarkan untuk
mendiskualifikasi.

Penentuan posisi model selama permulaan akan
menguntungkan pilot dengan kinerja terbaik selama tahap
sebelumnya. Jika dua atau lebih pilot memiliki performa
sebelumnya yang sama, penentuan posisi akan ditentukan
dengan hasil seri.

Tahap kualifikasi

Jumlah babak kualifikasi ditentukan oleh penyelenggara
sesuai dengan waktu yang tersedia dengan, bila
memungkinkan, minimal 3 (tiga) babak kualifikasi.

Komposisi dan urutan penerbangan kelompok akan
ditentukan dengan undian.

Balapan dengan jumlah pilot kurang dari yang dibutuhkan (4
atau 6), misalnya dalam kasus penarikan pilot, akan
diletakkan di akhir pengundian putaran, untuk memungkinkan
pilot lengkap balapan dengan pilot yang telah diberikan
reflight di babak kualifikasi tersebut.

Jika perlu, grup terakhir dari setiap babak kualifikasi dapat
diatur ulang oleh direktur acara (di bawah pengawasan
anggota Juri FAI) untuk mencapai sebanyak mungkin minimal
3 pilot per grup.

Penunjuk dipicu untuk setiap model saat model melewati
sensor penunjuk waktu. Dalam hal ini, setiap pilot harus pergi

langsung setelah start di mana sensor penunjuk waktu
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diposisikan tanpa kemungkinan untuk melakukan pengenalan
penerbangan pada lintasan.

Penyelenggara menentukan metode kualifikasi yang akan
digunakan dan harus mengumumkannya setidaknya satu

bulan sebelum acara.
Tahap eleminasi

Tahap eliminasi akan diatur menurut salah satu dari tiga

skenario berikut:
Skenario A - 64 peserta terpilih dari tahap kualifikasi.
Skenario B - 32 peserta terpilih dari tahap kualifikasi.
Skenario C - 16 peserta terpilih dari tahap kualifikasi.

Pemilihan skenario akan dilakukan oleh pihak penyelenggara
sebelum dimulainya acara dengan mempertimbangkan
jumlah peserta yang hadir agar peserta dapat terbang ke
babak penyisihan sebanyak-banyaknya.

Semua balapan pada tahap eliminasi akan dijalankan pada
jumlah lap yang ditentukan dengan mempertimbangkan
performa yang dicapai selama tahap kualifikasi. Kecuali
dalam keadaan luar biasa, jumlah putaran akan sama untuk
semua putaran tahap eliminasi.

Penempatan untuk setiap balapan ditentukan dengan
mempertimbangkan waktu yang dicapai saat jumlah putaran
diselesaikan.

Mereka yang tidak menyelesaikan penerbangan mereka akan
diberi peringkat dengan mempertimbangkan jarak yang
diselesaikan (jumlah lap dan bagian dari lap terakhir yang
diselesaikan), pesaing yang didiskualifikasi ditempatkan di
akhir.

Dua juara terbaik akan langsung dipilih untuk babak

selanjutnya.
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2.1.6.3

Jika terjadi seri untuk tempat kedua, penempatan di peringkat
sementara yang ditetapkan pada akhir tahap kualifikasi akan
dianggap untuk menentukan siapa yang dipilih untuk babak

berikutnya.
Tahap akhir

Dalam balapan terakhir, mereka yang tidak menyelesaikan
penerbangan akan diberi peringkat dengan
mempertimbangkan jarak yang diselesaikan (jumlah lap dan
bagian dari lap terakhir yang diselesaikan), pesaing yang

didiskualifikasi ditempatkan di akhir.

Urutan eliminasi ganda tidak diterapkan untuk tahap eliminasi:

Dua kompetitor terbaik di masing-masing dari dua balapan
semifinal dipilih untuk final untuk menentukan peringkat
terakhir mereka dari posisi pertama hingga keempat.

Dua pesaing lainnya dari perlombaan semifinal dapat terbang
ke final kecil untuk menentukan peringkat terakhir mereka dari
posisi ke-5 hingga ke-8.

Urutan eleminasi ganda diterapkan untuk tahap eliminasi
Dua tempat terbaik di babak eliminasi terakhir (satu balapan)
dan dua terbaik di babak terakhir dari urutan eliminasi ganda
(satu balapan) dipilih untuk final untuk menentukan peringkat

terakhir mereka dari posisi 1 hingga 4.
Penyelenggara
Pejabat dalam perlombaan

Direktur Acara yang bertanggung jawab atas persiapan,
organisasi, dan pengawasan acara. Direktur memiliki
tanggung jawab untuk memastikan kepatuhan terhadap

aturan dan keselamatan yang berlaku.
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Starter dapat dibantu oleh petugas lain yang bertugas
memanggil pilot untuk balapan, melakukan pengecekan
preflight dll.

Juri (satu per pilot) bertugas memeriksa semua aspek
balapan pilot di sirkuit dan melengkapi lembar skor setelah
balapan.

Pejabat yang bertanggung jawab atas pengumpulan lembar
skor dan / atau akuntansi hasil.

Juri FAI

Dalam acara FAlI Open International, Juri FAI harus

dinominasikan sesuai dengan Aturan Umum Volume CIAM
Penilai (judges)

Dalam setiap balapan, setiap pilot FPV akan dinilai oleh
seorang juri.

Juri akan memiliki perangkat video (layar video, headset atau
kacamata) yang memungkinkan mereka mengikuti
penerbangan pilot yang ditugaskan, berbagi gambar yang
sama dengan pilot.

Juri akan memantau bahwa pilot mengikuti sirkuit dan
melintasi setiap gerbang dan rintangan dengan benar.

Jika juri ditempatkan berdekatan dengan pilot yang
ditugaskan (yang tidak wajib), ia secara opsional dapat
memberi tahu kompetitor pada saat terjadi pelanggaran tetapi
tidak diharuskan melakukannya karena lap tidak divalidasi.
Juri harus yakin bahwa setiap usaha pilot untuk mencoba
kembali melewati gerbang yang terlewat, rintangan atau
pemotongan sirkuit dilakukan sesuai dengan peraturan dan
bahwa setiap keunggulan kompetitif telah hilang.

Di akhir penerbangan, pilot akan diberi tahu jika penerbangan
dianggap sah atau jika dinyatakan diskualifikasi; dalam hal
diskualifikasi, jumlah putaran sirkuit yang dilakukan pada saat
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diskualifikasi akan dikomunikasikan oleh juri kepada pilot

yang bersangkutan dan dicatat.

Lintasan DPV Drone Racing

Lintasan Balap

Sirkuit balap bisa letakan di luar ruangan (outdoor) atau di

dalam ruangan (indoor).

Sirkuit (atau trek) balap adalah volume yang menentukan
jalur penerbangan 3D. Itu dibentuk oleh garis start,
rintangan yang harus dilintasi atau dihindari dan garis

finish.

Sirkuit balap bisa menjadi loop tertutup dimana beberapa
lap harus diselesaikan atau loop terbuka untuk
diterbangkan sekali. Dalam kedua kasus tersebut, trek
dapat dibagi menjadi beberapa sektor untuk memfasilitasi

ketepatan waktu.

Panjang minimum sirkuit balap dari garis start sampai garis
akhir, termasuk semua lap, adalah 250m. Panjang trek
diukur di sepanjang garis tengah jalur penerbangan 3D

yang optimal.

Penyelenggara mungkin merahasiakan sirkuit atau
mempublikasikannya sebelum acara. Dalam kedua kasus
tersebut, penyelenggara harus melakukan segala upaya
untuk mencegah pemberian keuntungan yang tidak adil

kepada beberapa pesaing.

Jika sirkuit diterbitkan, itu harus diterbitkan setidaknya satu
bulan sebelum acara. Hanya perubahan kecil yang
diperbolehkan setelah publikasi dan perubahan itu harus
dibenarkan. Penyelenggara harus memberi tahu pesaing

segera setelah ada perubahan yang disetujui.
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e Jika sirkuit dirahasiakan, karakteristik utama (perkiraan
panjang, jumlah lap, fokus pada kecepatan / teknis /
keduanya, jenis rintangan, dll.) Harus dipublikasikan
setidaknya satu bulan sebelum acara untuk memberikan
waktu bagi para peserta sesuaikan peralatan mereka

sebanyak mungkin untuk acara tersebut.

Gambar 2.18 Lintasan FPV Drone Racing
Sumber: www.fai.org

B. Rintangan (obstacle)

e Jumlah Rintangan harus disesuaikan dengan karakteristik
lingkungan; khususnya, ruang yang tersedia. Jumlah
rintangan harus memaksimalkan persaingan dan

menunjukkan keterampilan pilot.

e Hambatan dapat ditemukan pada ketinggian dan posisi
apa pun. Jalur penerbangan antar rintangan harus
memungkinkan penerbangan yang mulus.

e Penghalang harus kontras dengan latar belakang dan
terlihat sempurna dengan perangkat video FPV standar
pada jarak 30m. Jalur penerbangan, setelah berada di
area yang ditentukan oleh rintangan, harus ditandai
dengan jelas dan jelas untuk diikuti.
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Ada dua jenis rintangan yaitu:

Rintangan untuk dilintasi, Jenis rintangan ini (gerbang
udara tunggal, kombinasi gerbang udara, terowongan, dll.)
Dapat dilintasi dalam arah 3D apa pun. rintangan dapat
berupa 2D atau 3D dengan panjang dan bentuk apa pun.
Ruang internal bersama dengan area yang digunakan
oleh jalur penerbangan optimal harus bebas dari tali-temali
(kawat, tali, dll). Dan rintangan di dalam harus berupa
ruang bebas dengan diameter minimum 1,6 m yang

berpusat pada jalur penerbangan yang optimal.

Gambar 2.19 Rintangan yang lintasi
Sumber: www.fai.org

Gambar 2.20 Rintangan yang dilintasi
Sumber: www.dronelife.com
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e Rintangan yang dihindari, Jenis rintangan ini (dinding,
bendera, tiang, pamflet, dll.) Mendefinisikan area virtual
atau fisik yang tidak dimaksudkan untuk dilintasi. Desain
harus memberikan ruang kosong untuk menghindari
rintangan. Ruang kosong harus berdiameter minimal 2,5
m yang berpusat di jalur penerbangan 3D yang optimal.
Upaya yang wajar harus dilakukan oleh penyelenggara
untuk membuat atau menutupi rintangan dengan bahan
penyerap goncangan untuk melindungi model jika terjadi

tabrakan.

——
Welcome! ;

Gambar 2.21 Rintangan yang dihindari
Sumber: www.fai.org

C. Garis Start

e Drone berdampingan dalam satu garis tegak lurus terhadap
lintasan awal yang optimal, dengan jarak minimum 0,5 m dan
jarak maksimum 1 m antar model.

e Pola'V'atau '\ _ /' terbalik dengan satu atau beberapa model di
depan. Jarak minimum antar model harus 0,5 m di samping dan
0,5 m di depan / belakang. Jarak maksimum harus 1 m di
samping dan 1,5 m di belakang.

e Jika lintasannya sirkuit tertutup, garis start bisa berada di luar

lintasan sirkuit.
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Gambar 2.22 Garis start
Sumber: www.fai.org

D. Garis Finish

e Garis finis menunjukkan akhir balapan. Jika treknya sirkuit
tertutup, garis finis belum tentu ada di trek sirkuit

e Garis finish harus ditentukan oleh area 2D yang akan dilintasi.
Pilot menyelesaikan balapan saat modelnya menyentuh area
dan melintasinya sepenuhnya.

e Harus ada area pengambilan setelah garis finish untuk mendarat
atau untuk memulihkan model dengan aman. Area tersebut
harus dirancang untuk tidak mengganggu setelah melewati garis

finis dengan penerbangan pilot lainnya.

Gambar 2.23 Garis finish

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=x1VWKgKZHQqg
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E. Keselamatan

Area tempat zona penerbangan dialokasikan harus dibatasi oleh
"garis aman". Garis keselamatan harus mengelilingi garis mulai,
garis akhir, rintangan, jalur penerbangan 3D, lintasan untuk
kembali ke lintasan dan area yang dapat dijangkau model jika
terjadi kecelakaan atau kehilangan kendali.

Garis pengaman harus berupa elemen fisik atau penanda yang
tidak salah lagi tidak boleh dilintasi oleh siapa pun tanpa izin
pejabat. Penyelenggara harus menyiapkan prosedur dasar jika
terjadi kebakaran atau pertolongan pertama di dalam garis
pengaman. Rencana tersebut harus diinformasikan kepada
siapa pun sebelum diizinkan untuk melewati garis keselamatan.
Selama balapan atau jika ada model yang terbang, kehadiran
orang yang tidak memiliki peralatan keselamatan yang memadai
(aring, kandang, pakaian pelindung) di area penerbangan
dilarang keras.

Penyelenggara harus menjaga agar kompetisi, tayangan
langsung dan liputan media acara dapat dilakukan dengan tetap
menjamin keselamatan yang bersangkutan. Area untuk pilot,
ofisial dan penonton harus diamankan (jaring, pagar, dinding
transparan, pemisahan minimum yang disarankan, dll) untuk

menghindari model yang tidak terkendali menjangkau mereka.

Gambar 2.24 jaring keamanan
Sumber: www.fai.org
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2.1.7

2.1.8

Drone Racing Simulator

Drone Racing simulator merupakan sebuah program lunak yang
dibuat untuk mensimulasikan pengalaman seperti menerbangkan
FPV drone racing di dunia nyata dengan menggunakan controller
drone yang terhubung ke perangkat komaptible seperti computer
dan menggunakan kacamata khusus atau FPV goggles. Dalam
sebuah drone racing simulator dapat menyesuaikan untuk skenario
terbang tertentu dan dapat mengkustomisasi mencakup mengubah

lingkungan, jenis drone dan rintangan (Standaert, 2020:4).
Tinjauan Komunitas

Komunitas menurut Hillery, George Jr. (1955) “komunitas
adalah hal yang dibangun dengan fisik atau lokasi geografi dan

kesamaan dasar akan kesukaan atau kebutuhan.

Komunitas menurut Wenger (2002:4) “merupakan beberapa
organiseme dari sekelompok social yang saling berbagi lingkungan
dan memiliki habitat juga ketertarikan yang sama pada ruang lingkup

keperyaan dan lainnya”.

Menurut Vanina Delobelle, definisi suatu komunitas adalah
group beberapa orang yang barbagi minat yang sama, yang
terbentuk oleh 4 faktor, yaitu komunikasi dan keinginan berbagi,
tempat yang disepakati bersama untuk bertemu, ritual dan
kebiasaan, influencer merintis sesuatu hal dan para anggota

selanjutnya ikut terlibat.
A. Komunitas Bandung FPV Racing

Bandung FPV Racer merupakan sebuah komunitas atau
sekelompok individu yang mempunyai ketertarikan yang sama
terhadap balap FPV drone racing. Komunitas Bandung FPV
Racer mempunyai visi berupa menjadikan Bandung FPV Racer
sebagai wadah menyalurkan bakat dan hobi Remote Control

khususnya FPV Drone Racing di kawasan Bandung dan
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sekitarnya. Dengan misi Menciptakan atlet racer berbakat yang
bisa mengharumkan nama BFR dan IDRF pada umumnya. Dan
misi lainnya yaitu Secara rutin mengikuti atau mengadakan event
race sekelas FunRace/ Kejurda/ Kejurnas/ PON dan event
internasional. Komunitas drone racing sering melakukan
pertemuan setiap satu minggu sekali atau lebih dimana dalam
pertemuan itu mereka sering berinteraksi dengan berdiskusi,
bertukan fikiran, berbagi ilmu, tips & trick dan mengadakan
latihan rutin setiap minggunya. Bandung FPV Racer sering
mengadakan kejuaraan internal berupa Fun Race setiap 3 bulan

sekali dalam setahun.

2.2Pendekatan Fungsional Drone Racing Center

Secara umum drone racing center berfungsi sebagai pusat balap
drone racing, dimana dalam perencanaan terdapat fasilitas untuk
mengakomodir para penggiat drone racing untuk dapat berlatih,
kejuaraan dan sebagai tempat untuk mendapat informasi perihal drone
dengan bertemu dengan orang yang sudah mabhir dapat berupa
komunitas. Berdasarkan aktivitas balap drone racing tentunya
memerlukan fasilitas penunjang seperti fasilitas berlatih dan fasilitas
untuk masyarakat luas maupun komunitas dengan fasilitas berupa
tempat berkumpul untuk saling bertukar informasi. Maka akan dilakukan
tinjauan teori untuk mendapatkan pemahaman dalam merancang

fasilitas berdasarkan aktivitas dari para penggiat drone racing.

2.2.1 Community Center
Tinjauan ini merupakan landasan dalam merancang fasilitas untuk
kegiatan komunitas pada Drone Racing Center ini. Community center
itu sendiri menurut Hasyati, Prianto, Budiarto (2012) “merupakan suatu
bangunan atau komplek bangunan yang berada disuatu tempat, yang
didalamnya dihuni berbagai kelompok masyarakat yang memiliki

kesamaan kepentingan”. Jenis Community Center berbeda beda
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berdasarkan komunitas seperti Community Center berfungsi sebagai
wadah kegiatan sosial, sebagai wadah kegiatan keagamaan, serta

sebagai wadah kegiatan hiburan, edukasi dan olahraga.

Menurut Crow dan Allan (wengger, 2002), Pusat Komunitas

dapat terbagi menjadi 3 komponen, yaitu:

Berdasarkan lokasi tempat, dalam komponen ini sebuah
komunitas dapat terbentuk karena adanya interaksi di antara

beberapa orang kelompok yang tinggal di wilayah yang sama.

Berdasarkan minat, komunitas dapat terbentuk karena adanya
interaksi antara orang-orang yang memiliki minat yang sama pada
satu bidang tertentu, contohnya seperti komunitas musik, komunitas

seni, komunitas pecinta alam dan sebagainya.

Berdasarkan komunitas, komunitas ini adalah komunitas yang
terbentuk berdasarkan ide - ide tertentu yang menjadi landasan dari
komunitas itu sendiri, contohnya seperti sebuah perguruan silat,

sebuah partai politik dan yang lainnya.

Pada dasarnya kebutuhan akan fasilitas community center
dapat berbeda-beda, karena dirancang untuk memenuhi
kebutuhan lokal yang yang spesifik, namun akan ada elemen

umum di setiap bangunan, berupa :

e Hall pada community center, ukuran dan bentuknya dapat
ditentukan  berdasarkan aktivitas dan kegunaan yang
teridentifikasi. dapat adanya panggung permanen, ruang hias,
ruang ganti, serta penyimpanan kursi dan peralatan terkait.

e Kantor pada community center dapat jumlah dan jenisnya akan
ditentukan oleh sistem manajemen yang ada dan jumlah
organisasi yang menggunakan fasilitas sebagai basis. Kantor
manajemen harus berada di dekat pintu masuk utama untuk

alasan keamanan.
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e Kafe pada community center dapat menjadi ruang pertemuan, itu
harus berukuran dan ditempatkan untuk fleksibilitas maksimum
dan dapat digunakan pada saing hingga malam hari.

e Dapur pada community center biasanya hanya dibutuhkan ruang
kecil untuk pelayanan / persiapan, tetapi fasilitas komersial yang
lebih besar mungkin dibutuhkan. Dengan memperhatikan
keamanan dan fleksibilitas pengguna.

e Ruang ganti pada community center ukurannya dapat
disesuaikan denga kebutuhan pengguna.

e Ruang penyimpanan pada community center harus memiliki
ruang yang cukup dan di tempatkan dilokasi yang berdekatan
dengan fasilitas lainnya, banyak kelompok pengguna akan
memiliki peralatan mereka sendiri yang membutuhkan
penyimpanan di tempat.

e Sirkulasi pada community center harus dapat menyesuaikan
dengan tipe pengguna dan aktivitas komunitas yang
teridentifikasi (2002:28).

2.2.2 Fasilitas Olahraga

Fasilitas olahraga merupakan semua prasarana olahraga yang
disediakan khusus untuk dapat diakses oleh masyarakat umum
untuk kebutuhan interaksi social dan aktivitas olahraga dapat berupa
gedung, lapangan atau aula olahraga, lintasan pejalan kaki, kolam
renang dan fasilitas olahraga lainnya (Nugroho,2019,h.130). dalam
fasilitas olahraga terdapat saran dan prasana menurut Nugroho
(dikutip dari harsuki,2013) sarana dan prasarana dibagi berdasarkan

tipe seperti:

A. Fasilitas Tunggal artinya fasilitas itu umumnya hanya
digunakan untuk satu cabang olahraga, misalnya stadion baseball,
kolam renang, lapangan golf, lapangan tenis, lapangan bulutangkis,

dan lain-lain.
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B. Fasilitas serba guna fasilitas olahraga baik indoor atau
outdoor yang biasa digunakan untuk berbagai kegiatan olahraga,
misalnya komplek Gelora Bung Karno dan Senayan Jakarta.

C. Fasilitas club house merupakan fasilitas olahraga yang
dilengkapi dengan fasilitas terbuka maupun tertutup, kotak
penyimpanan barang, toilet, shower, restoran dan toko alat olahraga.
D. Fasilitas olahraga yang besar, merupakan fasilitas olahraga
yang menyediakan ruangan untuk berolahraga dan untuk para

penonton.

Menurut Philip Johnson and Tom Jones dalam buku “Metric
Handbook Planning and Design Data” mengatakan bahwa dalam
merancang ruang pada fasilitas olahraga secara umum meliputi:

A. fasilitas pendukung untuk kompetitor dan ofisial

e fasilitas kompetitor dan lainnya, berupa ruang ganti,
shower dan toilet.

e fasilitas ofisial penyelenggara, berupa ruang kerja untuk
para ofisial atau penyelenggara dan ruang ganti.

e Fasilitas ofisial tim, berupa ruang kantor, sekertariat,
kantor manajer, ruang pertemuan, ruang binatu, ruang
penyimpanan, ruang perbaikan dan ruang pemeliharaan.

e Fasilitas pemanasan, berupa ruang untuk pemanasan.

e Fasiltas lorong pemain, berupa lorong yang diperuntukan
untuk akses menuju ke arena permainan.

e Fasilitas medis, berupa ruang yang dilengkapi dengan wc,
fasilitas cuci tangan, lemari penyimpanan, ruang tunggu,
lemari penyimpanan persediaan medis, ruang untuk
perawatan dan diagnostic.

e Fasilitas doping control, berupa ruang digunakan untuk
kegiatan pengendalian doping, tempat para pesaing diuiji.

e Lounge / ruang rekreasi, berupa ruang yang diguanakan

peserta setelah aktivitas mereka dapat berupa ruang klub.
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Fasilitas menurunkan / parkir, berupa akses untuk dapat
menurunkan barang bagi peserta maupun ofisial.
Fasilitas gym, berupa ruang yang digunakan untuk

pelatihan daripada kompetisi.

B. Fasilitas pendukung untuk penonton.

Fasilitas tiket dan keamanan, berupa akses masuk dapat
berupa pintu putar dengan menindai secara manual atau
digital dengan pemindai keamanan, loket tiket.

Fasilitas sanitasi, berupa toilet pria, wanita yang dilengkapi
dengan urinal, WCs, tempat cuci tangan.

Fasilitas Makanan, minuman, dan layanan penonton
lainnya, dapat berupa kafe, mesin penjual otomatis, gerai
makan.

Fasilitas menonton, berupa layar monitor untuk membantu
dalam penyampaian informasi atau cuplikan suatu
peristiwa.

Museum/visitor —attractive/tour, berupa ruang yang

diperuntukan untuk menambah daya tarik pengunjung.

C. Fasilitas untuk media.

Fasilitas pers tertulis, berupa fasilitas duduk dan meja
untuk bekerja.

Fasilitas fotografer, berupa akses pandangan yang luas
yang dapat berada di tepi lapangan permainan.

Fasilitas media radio, berupa ruang yang memiliki tempat
duduk dan meja dengan pandangan mengarah ke
lapangan bermain.

Fasilitas media tv, berupa area dengan pandangan yang

luas untuk penyiaran dan peletakan kamera.
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Fasilitas ruang kerja pers, berupa kantor dengan susunan
meja dan kursi yang luas untuk menyediakan ruang kerja
individu untuk media.

Ruang konferensi, berupa ruang untuk memfasilitasi
interaksi antara peserta dalam suatu acara dan media.
Mixed zone (zona campuran), berupa ruang yang

diperuntukan untuk media dan peserta untuk berinteraksi.

D. Fasilitas pendukung dan pengelola bangunan

Resepsionis, berupa meja resepsionis, yang terletak di
dekat pintu masuk utama gedung.

Kantor manajemen bangunan, berupa ruang yang
diperuntukan untuk para staf bekerja.

Ruang kontrol bangunan, berupa ruang kontrol keamanan
untuk mengawasi bangunan juga lapangan.

Fasilitas staf terakreditasi, berupa ruang dengan meja
resepsionis diperuntukan untuk para staf yang
teakreditasi.

Ruang ganti staf, berupa ruang yang dilengkapi dengan
loker yang diperuntukan untuk menyimpan barang dan
mengganti pakaian.

Ruang pengarahan, berupa ruang yang diperuntukan
untuk memberi instruksi kepada staf.

Fasilitas katering, berupa ruang makan, dapur dan
penyimpanan makan.

Fasilitas keamanan, berupa ruang kerja untuk staf dan
keamanan.

Gudang peralatan, berupa ruang untuk menyimpan

peralatan olahraga dan pemeliharaan peralatan.
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2.3Studi Antropometri

Berdasarkan regulasi FAI dan Perlombaan lain umumnya saat balap,
pilot dalam kondisi duduk dapat di lihat gambar 2.25. bahwa kondisi
yang ideal saat balap dalam kondisi duduk agar meminimalkan
terjadinya kesalahan dan dengan duduk dapat menabah kontrasi para
pilot saat berlangsungnya perlombaan. Dan beberapa antripometri yang
bersangkutan dengan aktivitas pada perancangan ini seperti pada buku
Human Dimension & Interior space (Panero,1979) adalah sebagai
berikut:

Gambar 2.25 Pilot dalam posisi duduk
Sumber : www.fai.org

‘Adult Male and Female Projected 1985 Body Dimensions in Inches
and Centimeters by Sex and Selected Percentiles
Weight A B C D E F
6 kg [ W cm | I om T
MENT 215 T
WOMEN | e
MEN fisa7
WOMEN | 104

Gambar 2.26 Antropometri Tubuh Manusia
(Panero,1979)
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Gambar 2.27 Antropometri Posisi Duduk
(Panero, 1979)

Gambar 2.27 Antropometri tentang dimensi tubuh manusia dan
antropometri posisi duduk, akan diterapkan pada hampir diseluruh

perancangan kerna merupakan antropometri manusia berdiri & duduk.
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Gambar 2.28 Antropometri Posisi Duduk Santai
(Panero, 1979)

Gambar 2.28 akan diterapkan pada area atau zona pilot untuk
memfasilitasi pilot dengan posisi yang nyaman dan rileks.
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Gambar 2.29 Antropometri posisi bekerja
(Panero,1979)
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Gambar 2.30 Antropometri Workbench
(Panero,1979)

Gambar 2.29 & 2.30 akan diterapkan pada ruang Pit, sebagai
fasilitas untuk memperbaiki, mempersiapkan dan sebagai tempat
sementara untu para pilot dan tim.

Ay
RANGE OF HEAD AND EYE MOVEMENT
IN THE VERTICAL PLANE

Gambar 2.30 Antropometri Posisi melihat
(Panero,1979)
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\GGERED SEATING

Gambar 2.31 Antropometri Posisi Duduk Berderet
(Panero,1979)
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Gambar 2.32 Antropometri Posisi Berdiri saat Menonton
(Panero,1979)

Gambar 25a. Sudut Bebas Pandang

DETAIL-A

Gambar 25b. Perbedaan Tinggi Minimum (detail gambar 25a)

DETAIL-A ANTROPOMETRI

A2em

Gambar 2.33 Antropometri Posisi Duduk pada Tribun
(PERMENPORA,2014)

Gambar 2.30, 2.31, 2.32, dan 2.343 yang merupakan Antropometri
untuk kebutuhan menonton dengan optimal, dengan penggabungan
Antropometri dari Panero dengan PERMENPORA dengan prinsip titik
focus berada didepan arah mata penonton dengan titik pusat kearah
tengah area (Lintasan Drone Racing)

Kreooooscacand)) Reeescocccancacanccnas)

PARTIAL 2-WAY CIRCULATION FULL 2-WAY CIRCULATION
WHEELCHAIR CIRCULATION/CORRIDORS AND PASSAGES

Gambar 2.34 Antropometri Disabilitas
(Panaro,1979)
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Gambar 2.35 Antropometri Akses Disabilitas
(Panero,1979)

Gambar 2.34 dan 2.35 merupakan Antropoteri untuk memfasilitasi
ruang penyandang disabilitas.
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Gambar 2.46 Antropometri Workspace
(Panero,1979)
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Gambar 2.46 merupakan Antropoteri untuk melakukan kegiatan
seputar pekerjaan diatas meja untuk fasilitas kerja kantor pengelola.
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Gambar 2.37 Antropometri Akses Disabilitas
(Panero,1979)

Gambar 2.37 merupakan Antropoteri untuk memfasilitasi kegiatan
seputar Brief, pelatihan dan mentoring.
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Gambar 2.38 Antropometri display Visual & sirkulasi
(Panero,1979)

Gambar 2.38 merupakan Antropoteri untuk memfasilitasi kegiatan
melihat lihat benda yang berada di display.
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Gambar 2.39 Antropometri Counter
(Panero,1979)

Gambar 2.39 merupakan Antropoteri untuk memfasilitasi kegiatan jual
beli pengunjung pada toko.
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Gambar 2.40 Antropometri posisi makan
(Panero,1979)

Gambar 2.40 merupakan Antropoteri untuk memfasilitasi kegiatan
makan dan minum.
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2.4 Studi Konsep Teknologi Interactive, Hi-Tech & Tata Cahaya
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24.2

Teknologi Interactive

Menurut Varadarajan (2010:97) “teknologi interaktif mengacu
pada metode, alat atau perangkat yang memungkinkan berbagai
entitas (individu, mesin, atau organisasi) untuk terlibat dalam
komunikasi yang dimediasi untuk memfasilitasi perencanaan dan
penyempurnaan pertukaran di antara mereka”.

Menurut White (2018:12) definisi Teknologi Interaktif adalah
“salah satu bentuk Computer-Assisted Instruction (CAIl) yang
meningkatkan penyampaian instruksional”.

Teknologi interaktif merupakan sebuah metode, alat atau
perangkat yang terprogram oleh komputer sebagai media untuk
komunikasi atau interaksi, dengan entitas dapat berupa orang
(komunikasi antar dua individu yang dimediasi oleh perangkat
interaktif), atau seseorang dengan mesin (komunikasi antara individu
dan komputer yang dimediasi oleh perangkat interaktif seperti
laptop), atau bahkan dua mesin yang telah terprogram sebelumnya
(dua komputer atau situs web) (varadarajan,2010:97).

Dapat disimpulkan Teknologi Interaktif merupakan kondisi
dimana pengguna dapat melakukan interaksi atau berkomunikasi
secara langsung dengan perantara sebuah alat yang terprogram

atau biasa disebut computer yang memiliki kecerdasan sendiri.

Interactive Light

Interactive light merupakan teknologi yang menjembatani
kesenjangan antara kontrol pencahayaan dan Al (artificial
intelligence), dengan kemampuan untuk menganalisis dan
memetakan input data (seperti gerak, audio, dll) secara langsung
dan dapat dikontrol secara otomatis oleh program. Dalam Interactive
light terdapat Sistem pemetaan LED dengan mengandalkan sinyal
input yang direferensikan, lalu sistem menganalisis masukan data

baru untuk fitur yang sudah dikenal berdasarkan masukan yang
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2.4.3

direferensikan yang disimpan dalam unit korelasi temporal dan
seiring waktu, sistem mengoptimalkan pencarian database. Hal ini
memungkinkannya untuk memprediksi fitur input dari audio atau
aliran data lainnya, dan membuat sendiri output LED visual real-time
yang lebih intuitif. Teknologi Interactive light ini dapat diterapkan
untuk berbagai bidang seperti sebagai seni, hiburan, berjualan dan
pendidikan juga dapat meningkatkan keamanan public dan
merevitalisasi lingkungan (Benning,2018,publish

www.limbicmedia.ca).

Immersive Technology

Menurut Suh (2018) definisi Immersive Technology adalah
“teknologi yang mengaburkan batas antara kata-kata fisik dan virtual
dan memungkinkan pengguna untuk merasakan sensasi mendalam.
Teknologi imersif, termasuk augmented reality (AR) dan virtuality
(VR), semakin menyebar dalam kehidupan kita sehari-hari”.

Menurut Suh (mengutip dari Lee, Chung, dkk, 2013) definisi
Immersive Technology “Sebagai teknologi yang menawarkan
kualitas atau kuantitas informasi sensorik yang tinggi kepada
pengguna. Peneliti lain menekankan pengalaman imersif pengguna
saat menggunakan teknologi”.

Teknologi imersif merupakan teknologi yang antara fisik
dengan teknologi yang mengaburkan antara dunia fisik dan virtual
yang dapat menciptakan rasa yang mendalam dan memperkuat
realita dalam pengalaman virtual (Soliman, Peetz, &
Davydenko,2017). Dipertegas oleh Handa, Aul, & bajaj (2012)
teknologi imersif merujuk pada beberapa teknologi seperti Virtual
Reality (VR), Augment Reality (AR), dan Mix Reality (MR) yang
diuraikan sebagai berikut:
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A. Virtual Reality

Teknologi Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang

menghasilkan lingkungan virtual interaktif yang dirancang untuk

mensimulasikan pengalaman kehidupan nyata. Terdapat 2 jenis

dalam kegunaan VR, yaitu:

e Non-immersive VR
Konten VR ditampilkan melalui layar komputer. Media
tradisional, seperti keyboard dan mouse, digunakan untuk
interaksi. VR non-imersif tidak memerlukan peralatan
periklanan dekat. Lingkungan virtual berbasis web, seperti
Second Life dan Minecraft, adalah contoh VR non-imersif.

e Immersive VR
Pengguna diharuskan memakai layar yang dipasang di kepala
dan benar-benar tercakup dalam lingkungan virtual. Dalam

lingkungan VR yang imersif, respons pengguna dapat diamati

dan direkam dalam situasi terkontrol. Cave Automatic Virtual
Environment (CAVE) adalah contoh VR imersif.

Gambar 2.41 titik penempatan Pod VR Gambar 2.42 Pod VR
Sumber : www.intel.co.id Sumber : www.intel.co.id

B. Augmented Reality
Teknologi Augmented Reality merupakan Teknologi yang
memungkinkan pengguna untuk terlibat dengan informasi virtual
yang ditumpangkan di dunia fisik. Perendaman yang dimediasi

ini menempatkan sumber daya digital di seluruh dunia nyata,
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menambah pengalaman dan interaksi pengguna. Augmented

reality terdapat 2 ketogori menurut Peddi (2017) , yaitu:

e Wearable merupakan perangkat yang dapat dikenakan
seperti headset, helm.

e Non-wearable merupakan perangkat seperti seluler
(smartphone, tablet, notebook, senjata, dll), perangkat
stasioner, head-up display/ HUD (terintegrasi atau terpasang).

=7

\ il 11:457 =0
h‘ ‘|
¥

Gambar 2.43 AR Non-wearable, marked Gambar 2.44 AR Non-wearable, merkeless
Sumber : www.intel.co.id Sumber : www.intel.co.id
C. Mix Reality

Ruang di mana dunia fisik dan virtual ada. Dengan kerangka
kerja virtualitas internal, lingkungan MR generik adalah aspek di
mana objek nyata dan virtual disajikan melalui satu tampilan
(Suh & Prophet, 2018:79).

2.4.4 3D Hologram

3D Hologram merupakan gambar 3D dimensi yang dihasilkan dari
rekontruksi cahaya bersal dari pengolahan computer atau rekaman
cahaya suatu objek yang diproyeksikan ke media holografi
(Peyghambarian, 2014:25).

Holografi, merupakan teknik tampilan 3D yang menampilkan gambar
atau bentuk 3D yang mendekati objek sebenarnya dan tidak
memerlukan pemindaian dan pemrosesan sinkronisasi karena
merekam dan merekonstruksi gelombang cahaya yang dipancarkan

dari objek melalui interferensi cahaya dan difraksi. Interferensi antara
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cahaya dari objek dan cahaya referensi menghasilkan pola pinggiran
interferensi yang disebut hologram (Yamada, Kakue, Shimobaba
dan Ito, 2018). Pada perancangan ini penggunaan 3D hologram
dugunakan sebagai media untuk menampilkan yang dapat di lihat
oleh penonton dengan menampilkan profil atau, data statistic, dan
bentukan 3D pilot dengan penempatan yang berada di zona pilot.
Pada perancangan ini penggunaan 3D hologram fan yang,
merupakan media proyeksi hologram dengan mekanisme dengan

memutar LED.

Hi-Tech

Arsitektur HI-Tech Menurut Davies (1998) Hi-Tech dalam arsitektur
berbeda dengan high tech dalam industri. Arsitek Hi-tech diartikan
sebagai suatu aliran arsitektur yang bermuara pada ide gerakan
arsitektur modern yang membesar-besarkan kesan struktur dan
teknologi suatu bangunan. karakteristik yang menjadi referensi
arsitektur high tech adalah bangunan yang terbuat dari matrial
sintetis seperti logam, kaca dan plastic.

Arsitektur Hi-tech memiliki 6 karakter yaitu inside out,celebration of
process, transparency, bright and flat colouring, a light wight filigree
of tensile members dan Optimistic confidence in a scientific cultural.
Dapat diurai dari 6 karakteristik bangunan Hi-tech menjadi poin
pokok seperti yang disampaikan Charles Jenk, bahwa dalam
fleksibilitas ruang, yaitu ruang-ruang memiliki kemampuan untuk
beradaptasi dengan perubahan yang terjadi baik secara perseptual
atau fisikal dengan atau tanpa perubahan fisik bagian interior, akan
tetapi merubah fasad bangunan. Penyediaan ruang-ruang servis
internal, tanpa adanya suatu enclousure (ketertutupan) di dalam
bangunan. Strategi praktis komponen pasang rakit. Komponen
pasang rakit memiliki keuntungan yaitu mampu dilepas dan
dipindahkan sehingga dapat dengan mudah untuk diganti dengan

komponen yang baru. Struktur menjadi poin penting pada ekspresi
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tampilan bangunan dengan penerapan kaidah high technology.
Ekspresi tampilan bangunan dicapai melalui eksplorasi teknologi dan
pemilihan bentuk struktur dengan dukunan material seperti baja,

pipa, kaca sebagai unsur utama bangunan.

2.4.6 Tata Cahaya
2.4.6.1 Definisi Tata Cahaya

Menurut Supardi (mengutip dari Roedjito, 2005:8) tata cahaya
“‘merupakan pengungkapan kehadiran. Tanpa cahaya tidak ada
suatu apapun yang nampak. Cahaya merupakan rangsangan utama
terhadap otak manusia dan manusia sangat peka akan setiap
rangsanganya”. dalam penggunaannya, terdapat jenis dan Teknik
yang dapat diaplikasiakan pada interior untuk mendapatkan hasil
yang diinginkan. dalam jurnal dari Aziz yang (mengutip dari Akmal,
2006:8) “bahwa pengetahuan cahaya dan tata cahaya yang baik
akan membantu kita untuk mengetahui sumber-sumber cahaya,
memilih sumber cahaya buatan yang sesuai dengan kebutuhan, dan
akan lebih baik lagi bila kita dapat menerapkan sendiri teknis-teknis
tata cahaya.

2.4.6.2 Tipe penerangan

Beberapa tipe penerangan ruang menurut Rees (1999:9):

A. Ambient Lighting, merupakan yang paling umum dalam suatu
area spatial. Pencahayaanya merupakan dasar dari sebuah
pencahayaan, dimana jenis ini menerangi sebuah ruang interior
secara umum dan menyeluruh.

B. Task Lighting, merupakan jenis pencahayaan yang tujuanya
adalah menerangi dan membantu setiap proses kegiatan atau
tertentu yang dilakuakan oleh pengguna ruang.

C. Accent Lighting, merupakan pencahayaan yang digunakan untuk
mengekspos suatu area atau benda tertentu dengan hanya
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sedikit atau tidak ada sama sekali sisi fungsi yang ditunjukan.

Atau bersifat lebih kearah dekoratif.

. Decorative Lighting, merupakan pencahayaan yang tidak

memiliki unsur fungsional sama sekali dan hanya memiliki unsur
estetik sebagai daya Tarik utamanya.

Teknik penerangan

Beberapa jenis penerangan ruang menurut Akmal (2006:34):

A.

Direct  Lighting, = merupakan pencahayaan langsung.
Perncahayaan ini ditempatkan pada tempat-tempat yang dimana
pencahayaan tersebut dapat secara langsung menerangi
ruangan melalui sumber cahaya yang dikeluarkan tanpa adanya
media lain yang dibutuhkan.

Indirect Lighting, merupakan teknik pencahayaan yang
ditempatkan pada area dengan kriteria tidak terlihat langsung
oleh mata pengguna ruang. Cahaya yang dikeluarkan memiliki
media lain untuk penyampainya karena tidak dapat menerangi
ruang secara langsung.

Downlight, merupakan Teknik pencahayaan ruang dengan
sumber cahaya diatas dan menerangi apa yang ada dibwahnya.
Cahaya ini yang dikeluarkan bersifat merata dan menyeluruh.
Beberapa jenis downlight memiliki intensitas cahaya yang cukup
tinggi sehingga sering digunakan sebagai pencahayaan umum
suatu ruang.

Uplight, merupakan Teknik pencahayaan dimana cahaya
bersumber dari bawah dan diarahkan ke atas. Biasanya
digunakan dengan jenis penerangan indirect agar tidak
menggangu penglihatan pengguna ruang. Efek yang dihasilkan
secara dominan ditunjukan untuk kepentingan estetik, yang
mencitrakan kemegahan dan eksklusifan pada ruang interior.
Sidelight, merupakan teknik pencahayaan menyamping, baik dari
kiri ke kanan, kanan ke Kiri, ataupun keduanya. Biasanya

digunakan untuk menrangi suatu objek tertentu atau

51



mengeksposnya sehingga titik focus penerangan ataupun
menonjolkan tektur yang ada pada sisi yang diterangi.

F. Frontlight, merupakan teknik pencahayaan yang memiliki sumber
cahaya dengan arah penerangan hrozontal. Penerangan
biasanya digunakan untuk menerangi beberapa benda seni dua
dimensional seperti lukisan untuk mendapatkan terang yang
merata bagi benda tersebut saja.

G. Backlight, merupakan teknik pencahayaan yang tidak menerangi
sebuah benda untuk mendapatkan visualisasi yang ingin
diekspos, tetapi justru memanfaatkan kegelapan objek untuk
menitik beratkan bentuk bayangan atau siluet yang tercipta dari
objek tersebut.

H. Wall washer, merupakan teknik pencahayaan yang unik, yaitu
dengan menerangi suatu bidang dinding atau bidang vertical
lainnya sehingga tercipta suatu bidang dengan efek yang terang
dan terkesan bersinar.

2.5 Studi Banding Fasilitas Sejenis
2.5.1 UKDS Racing

Dalam Perancangan Interior Drone Racing Center di Bandung ini
penulis melakukan studing fasilitas sejenis secara daring, yaitu UKDS
Racing yang berlokasi di 1 Iremonger Road, Nottingham yang dimiliki
UKDS Racing Ltd.

UKDS Racing Arena Balap Drone Indoor pertama di dunia yang
berada di Nottingham inggris. Dengan Trek resmi untuk perlombaan
iISeries Drone Racing Championship. UKDS racing memiliki luas
Gedung sebesar 25.000 kaki persegi yang di klaim arena Drone Racing
indoor permanen pertama di dunia, UKDS RACING memiliki berbagai

fasilitas untuk kebutuhan perlombaan maupun latihan.
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Tabel 2.1 Studi Banding UKDS Racing

Studi banding UKDS racing United Kingdom

No | Aspek Data studi banding Potensi Kendala
1 Lokasi 1 Iremonger Road, | Lokasi berada di | Lokasi
Nottingham dekat pusat kota berda pada
area
industi.
2 Fungsi Fungsi bangunan adalah
bangunan | sebagai tempat masyarakat
umum bermain Drone
Racing, komunitas Drone
Racing, tempat untuk
membeli  peralatan  dan
perlengkapan Drone Racing
dan sebagai tempat untuk
tournament Drone
Racing.dengan luas
bangunan 25000 kaki
persegi.
3 Kondisi Kondisi geografis berada di | Site berada di dekat | Site berda
geografis | kota Nottingham terletak | dengan lapang sepak | dekat
pada koordinat: 52°58'00" U, | bola notthingham dan | dengan
01°10'00"B (52.9667- | di Kawasan yang | area
1.1667). Dengan rata rata | bersih dan hijau industry
suhu yang selalu berubah tiap sehingga
bulan paling dingin pada 1°C memungki
dan paling panas pada 22°C. nkan
terjadinya
polusi
udara
4 Arah mata | -arah utara menghadap jalan | Cahaya matahari saat | Saat
angin -arah  barat menghadap | pagi masuk kedalam | cahaya
sungai Gedung secara | masuk
-arah selatan menghadap | optimal, karena | dapat
Gedung eksisting Gedung | menggang
-arah  timur  menghadap | memiliki jendela yang | u atau
stadion sepak bola | menggadap timur. mengurang
Nottingham NG2 i
konsentrasi
pilot
karena,
terjadinya
efek silau
pada
kamera
dari drone.
5 Akses akses masuk dan keluar | 1 akses masuk tidak | Hanya 1
masuk Gedung hanya satu, berada | membingungkan user | akses
gedung pada area depan dekat | untuk masuk. sehingga
dengan jalan keluar
masuk
pengunjun
g di saat
ramai
menjadi
padat.
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Vegetasi | Vegetasi pada bangunan | Pada  area luar | Pengecilan
sangat minim hanya terdapat | Gedung masih ada | lahan untuk
lahan kecil untuk tanaman, | lokasi untuk vegetasi | parkir
namun di sekitar Gedung | tumbuhan. parkir
memiliki beberapa pohon
besar.

Fasilitas -Area parkir untuk mobil -pintu  keluar dan | -

luar -akses masuk dan keluar | masuk area bisa di | pengurang

bangunan | pada satu pintu buat terpisah annya

lahan
parkir
untuk
kebutuhan
ruang
gerak
keluar
masuk

Kondisi -Kondisi bangunan UKDS | Pengaplikasiaan Penyesuai

bangunan | berbentuk persegi panjang | yang sudah ada pada | an kondisi
degan minim ruang dan | UKDS Racing exsisting
minim  sekat, bangunan | dioptimalkan berupa: | perancang
memiliki ketinggina kurang | -Menutup beberapa an, dengan
lebih 10m. lubang yang aktivitas
-pada area trek beberapa | berpotensi masuk latihan /
jendela di tutup untuk | nya udara (kecepatan | kejuaraan
mengurangi udara dan | angin) yang berlebih. | Drone
cahaya yang masuk, karena | -penggunaan Racing
kondisi kecepatan udara | tatacahaya yang baik | yang
harus kurang dari 9 m/s dan | untuk memiliki
mengurangi cahaya yang | mengoptimalkan permasala
masuk agar trek lebih telihat | jalanya kejuaraan dan | han dalam
dan tidak menggangu | latihan. kecepatan
visualisasi drone saat udara dan
berlomba. tata
-kondisi saat berlomba cahaya.
dominan  minim  cahaya,

dalam artian cahaya yang di
timbulkan hanya bersal dari

obstacle / trek Drone
Racing.agar trek dengan
backgorund terlihat kontras
agar  tidak menggangu

visualisasi Drone Racing.
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Fasilitas
dalam
bangunan

Dalam Gedung UKDS
terdapat beberapa fasilitas
yaitu

1.workshop, untuk
melakukan pengarahan
menyatu dengan fasilitas
untuk memperbaiki drone.
2.retall, retail untuk jual beli
peralatan dan perlengkapan
drone.

3.area penonton

Dengan mengacu
pada permasalah
berdasarkan aktifitas
dan mengacu pada
studi banding
terdapat beberapa
penambahan fasilitas
berupa:

-Fasilitas untuk
kegiatan mentoring.
-Fasilitas untuk
pertemuan,
berinteraksi antar
penyuka
drone/masyarakat
umum.

-Fasilitas untuk
memperbaiki
dilengkapi dengan
peralatan yang
optimal.

-Fasilitas untuk
menerbangkan drone
untuk pemula.

- Fasilitas Drone
Racing simulasi.
-Fasilitas untuk
latihan dan
kejuaraan.

-fasilitas untuk pilot
memperbaiki drone.
-Fasilitas untuk pilot
menerbangkan
drone.

-Fasilitas untuk
menonton

Fasilitas untuk makan
dan minum.
-Fasilitas jual beli
perlengkapan &
peralatan drone.
-Fasilitas untuk
ibadah.

-Fasilitas untuk
bekerja
(penyelenggara &
pengelola Gedung).
-Fasilitas untuk
Kesehatan.
-Fasilitas BAB &
BAK.

Penyesuai
an kondisi
exsisting
perancang
an, dengan
berbagai
aktivitas
yang
beragam.
Dan
beberapa
kendala
berupa:
-fasilitas
untuk
pertemuan,
mentoring,
menerbang
kan drone
(pemula)
dan drone
simulator
berada
pada 1
area atau
saling
berdekatan
untuk
mempermu
dah
aksesibilita
s untuk
mengguna
kan
fasilitas
tersebut.
-untuk
aktivitas
latihan dan
kejuaraan
berdekatan
denga
penyeleng
gara untuk
tidak
terjadinny
sirkulasi
yang
menggang
gu jalanya
latihan juga
kejuaraan.
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Area penonton maksimal 150
orang pada It.1 dan 75 pada
mezzanine.

4.micro Drone Racing track,
merupakan sebuah fasilitas
untuk para pemula dan baru
mencoba drone yang
letaknya bisa disesuaikan.
5.zona pilot, merupakan area
atau tempat untu para pilot
saat berlomba yang dibatasi
dengan jarring pengaman,
letaknya berada dekat
dengan titik strart.

6.toilet

7.ruang kantor/crew, sebuah
ruang untuk keperluan
perlombaan sebagai tempat
untu para juri untuk menilai
para pilot.

8.Drone Racing simulator,
merupakan fasilitas untuk
para profesioan juga untuk
pemula sebagai fasilitas
untuk mengembangkan
kemampuan dengan cara
simulasi menggunan aplikasi
yang di instal di komputer.

9. quad-pit, merupaka
fasilitas untuk memperbaiki
drone

10.cafatarian, sebagai
fasilitas yang menyediakan
keperluan untuk makan dan
minum dan letak cafetarian
menjadi pembatas antara
penonton dengan para pilot.
11. lintasan balap untuk
professional, merupak
lintasan yang dilengkapai
dengan cahaya dan dalam
menerbangkan drone suasan
di area lintasan sedikit gelap,
penggunaan obstacle bisa
disesuaikan dengan
kebutuhan, dalam lomba
menggunakan 4 titik start.

2.5.2 AJBS Bowling center
Studi banding pada AJBS Bowling Center termasuk dalam fasilitas
rekreasi dan kegiatan kebudayaan. Dalam Peraturan Bupati
Bandung Barat Nomor 27 Tahun 2017 termasuk kedalam

Penyelenggara kegiatan Hiburan dan Rekreasi. Terdapat kesamaan
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antara perancangan drone racing center dengan AJBS Bowling
Center dimana kesamaan berupa sama-sama memfasilitasi
pengunjung untuk melakukan kegiatan seputar olahraga, berupa
penggunaan arena permainan sebagai medianya, perbedaan
terdapat pada media yang digunakan untuk melakukan kegiatan
olahraga, dengan artian olahraga bowling membutuhkan fasilitas
berupa lintasan bowling dan olahraga Drone Racing membutuhkan
lintasan berupa obstacle (rintangan yang dilewati dan dihindari).
Data yang didapat berupa:
A. AJBS Bowling center, merupakan arena yang menyediakan

fasilitas permainan bowling dan billiard.
B. Lokasi, AJBS Bowling Center berada dalam koplek bisnis AJBS

yang berlokasi di JI. Ratna No. 14 Surabaya
C. Fasilitas-fasilitas yang disediakan

e Fasilitas bermain bowling dengan 22 lintasan.

e Fasilitas bermain billiard, memilik 30 meja.

e Fasilitas makan dan minum berupa Bar / Cafe.

e Fasilitas jual beli perlengkapan berupa Toko.

e Fasilitas untuk menyimpan berupa locker pemain

e Toilet

e Smoking room
D. Jam operational

e Bowling, buka mulai pukul 11.00-01.00

Karyawan masuk mulai pukul 10.00-selesai
e Billiard, buka mulai pukul 10.00-01.00
Karyawan masuk mulai Pukul 09.00-selesai

E. Sistem Pelayanan

Pada pintu terdapat resepsionis diperuntukan sebagai informasi

untuk dapat mengarahkan pengunjung apabila pengunjung

membutuhkan infrormasi. Resepsionis dapat mengarahkan

pengunjung untuk langsung ke area control counter (mengontrol

jalanya pertandingan dan sebagai resepsionis) dan control
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counter dapat meminjamkan sepatu. Pengunjung dapat langsung

menuju café apabila ingin makan, minum, bersantai-santai.

Pada control counter pengunjung mendapatkan pelayanan
berupa dapat meminjam sepatu khusus, pemesanan untuk
bermain bowling dari beberapa game yang ingin dimainkan,
Sistem pembayaran dapat dilakukan di awal atau diakhir
tergantung dari pengunjung. Apabila pengunjung atau pemain
ingin menambah game terdapat 2 cara yang bisa dilakukan
berupa, opsi pertama pengunjung ke control counter untuk
menambah game dan langsung melakukan pembayaran, opsi
kedua pengunjung dapat memberitahu petugas perihal
penambahan game dan pembayaran dapat dilakukan di akhir.
Pengunjung dapat memesan makan dan minum dengan system
pembayaran dilakakan pada waktu makanan diantar karena
perbedaan tagihan untuk makan dan tagihan untuk fasilitas

bowling.

Untuk Fasilitas billiard pemilihan meja dapat dilakuakan pada
control counter. Permainan billiard berdasarkan dari berapa jam
yang ingin dimainkan, system pembayaran pada game billiar
dapat dilakukan di akhir dengan meninggalakan KTP sebagai
jaminan. Apabila pengunjung ingin menambah jam permainan,
pengunjung tidak perlu ke control counter maupun memberitahu
petugas karena dapat langsung dimasuki kedalam tagihan. Untuk
pemesanan makan dan minum system pembayaran berupa
pembayaran dilakukan saat pesanan diantar karena perbedaan
tagihan untuk makan dan fasilitas bermain billiard.

2.5.3 The New Generation Youth and Community center

Studi banding ini merupakan landasan dalam merancang
fasilitas untuk kegiatan komunitas pada Drone Racing Center ini.

Menurut Tanner Dalam buku Metric Handbook tedapat beberapa
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unsur perencanaan community center berupa Enterance, Hall,
Metting room, Kitchen, Storage, Toilet, Furniture(2018:19-4).
Community center itu sendiri Menurut Hasyati, Prianto, Budiarto
(2012) “merupakan suatu bangunan atau komplek bangunan yang
berada disuatu tempat, yang didalamnya dihuni berbagai kelompok
masyarakat yang memiliki kesamaan kepentingan”. Jenis
Community Center berbeda beda berdasarkan komunitas seperti
Community Center berfungsi sebagai wadah kegiatan social,
sebagai wadah kegiatan keagamaan, serta sebagai wadah kegiatan
hiburan, edukasi dan olahraga. Dapat disimpulkan bahwa
community center merupakan basis operational untuk memberikan
pelayanan kepada komunitas sekaligus menjadi tempat singgah,

tempat berlindung dan tempat pertemuan bagi komunitas.

Studi banding dilakuakan secara daring pada The New Generation
Youth and Community Center yang berada di JI. 111 Wells Park
Road SE26 6AD London, United Kingdom.

The New Generetaion ini menyediakan berbagai layanan kejuruan,
rekreasi dan dukungan untuk kaum muda Lewisham, London
Selatan. Dalam perancangnnya Community center ini berfokus untuk
menciptakan tempat yang positif, dimana kaum muda menemukan
inspirasi, dimana mereka merasa aman dan terjamin, dan dimana

mereka ingin menghabiskan waktu.

Fasilitas yang ada pada The New Generation Youth and Community
Center pada lantai terbawah yaitu Main Hall, WCs, Training Kitchen,
Climbing Wall, Café, Winter Garden dan multi-use Games area.
Pada lantai satu terdapat fasilitas Vocal both, Recording Studio,
Break-out, Main Enterance, Foyer, Hall balcony, Youth base dan
Winter Garden Balcony. Pada lantai teratas terdapat fasilitas Youth
Forum, Youth Forum trerrace, Soft Space, Activity/ IT Zone, Winter
Garden Balcony, Consultacy room, Health Clinic, dan Meeting

Space.
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2.5.5

Studi Banding Komunitas Bandung FPV Racer

Bandung FPV Racer merupakan sebuah komunitas atau
sekelompok individu yang mempunyai kertertarikan yang sama
terhadap balap FPV drone racing. Komunitas Bandung FPV Racer
mempunyai visi berupa Menjadikan Bandung FPV Racer sebagai
wadah menyalurkan bakat dan hobi Remote Control khususnya FPV
Drone Racing di kawasan Bandung dan sekitarnya. Dengan misi
Menciptakan atlet racer berbakat yang bisa mengharumkan nama
BFR dan IDRF pada umumnya. Dan misi lainnya yaitu secara rutin
mengikuti atau mengadakan event race sekelas FunRace/ Kejurda/
Kejurnas/ PON dan event International. Komunitas drone racing
sering melakukan pertemuan setiap satu minggu sekaali atau lebih
dimana dalam pertemuan itu mereka sering berinteraksi dengan
berdiskusi, bertukan fikiran, berbagi ilmu, tips & trick dan
mengadakan latihan rutin setiap minggunya. Bandung FPV Racer
sering mengadakan kejuaraan internal berupa Fun Race setiap 3

bulan sekali dalam setahun.

Studi Site Lapangan yang Dipilih

Studi site Lapangan yang dilakukan oleh penulis dilakukan di
Jakarta Convention Center yang berada di JL.Jendral gatot Subroto
Senayan, Gelora, Kota Jakarta Pusat, Daerah Khusus Ibukota Jakarta
10270.

Jakarta Convention Center (JCC) adalah sebuah bangunan
gedung yang terletak di kawasan komplek olahraga Gelora Bung
Karno Senayan Jakarta yang memiliki luas bangunan sebesar
120.000 m? terdiri dari Gedung Plenary (berupa Aula seperti teater),
Exhibiton hall A & B (berupa Aula Pameran), Assembly Hall (berupa
Aula Pertemuan), Cendrawasih Room (Aula Perjamuan), Lobi
utama, Ruang VIP, Lounge, 10 Ruang Rapat. JCC sering digunakan

untuk menggelar beragam jenis kegiatan, mulai dari konvensi, KTT,
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pameran, pagelaran seni dan budaya, konser musik, resepsi

pernikahan, wisuda perguruan tinggi hingga kejuaraan olahraga.

Table 2.2 Studi Tapak

DATA STUDI BANDING
No | ASPEK FASILITAS SEJENIS POTENSI KENDALA
1 | Lokasi JL. Jendral Gatot Subroto | Lokasi memiliki | Lokasi berada
Senayan, Gelora, Kota Jakarta | aksesibilitas pada dekat
Pusat, Daerah Khusus Ibukota | yang mudah | jalan yang
Jakarta 10270. karena memiliki | besar dan
pintu masuk | dekat dengan
Kawasan yang | kegiatan
banyak dan | mastayarakat
termasuk jalan | perkotaan
G bersar. memungkian
adanya
kemacetan.
2 | Fungsi JCC merupakan pusat Konvensi | Fungsi Gedung
bangun | yang dialih fungsikan sebagai | bangunan di | memiliki
an Drone Racing Center peruntukan luasan  yang
untuk besar
memfasilitasi sehingga
untuk latihan | memungkinka
ataupun n untuk
menonton kesuliatan
perlombaan aksesbiltas
Drone Racing | karena
dan tempat | terbilang jauh
berkumpulnya untuk antar
para  penyuka | fungsi ruang.
Drone Racing.
3 | Kondisi | Site berada pada komplek | Memiliki akses | Jakarta
geografi | Gelanggang Olahraga Bung | yang merupakan
S Karno. Berada pada memudahkan lokasi yang
untuk terbilang dekat
pengunjung dengan pantai
maupun sehingga
wisatawan dari | memiliki
luar area | tingkat
bangunan kepanasan
karena memiliki | yang tinggi.
akses jalan yang
besar dan
berdekatan
dengan  pusat
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kota. berdekatan

dengan
Kawasan yang
hijau dan
Arah Sebelah utara : JI. Gerbang | Berdekatan Berdekatan
mata Pemuda dengan fasilitas | dengan jalan
angin . .| olahraga, pusat | besar
Sebel'ah Timur : Lapangan Hoki& kegiatan memungkinka
Rugbi GBK perkotaan, hotel | nuntuk adanya
Sebelah Selatan Elevated | dan akses | polusi
Parking Area GBK kereta tidak | kebisangan
cukup jauh. dan polusi
Sebelah Barat : JI. Jend. Gatot udara.
Subroto
Bangunan atau lobby
menghadap selatan
Pencap | Akses masuk Kawasan JCC bisa | Terdapat Penempatan
aian / dari JI. Jend. Gatot Subroto, Jl. | beberapa akses | dan
Askes Gerbang Pemuda dan melalui | masuk  selain | pengoptimalan
Masuk area Olahraga Glora Bung | akses masuk | akses masuk
ke Karno. Untuk masuk bangunan | utama yang | untuk
Gedung | terdapat 10 akses masuk. menuju  lobby, | pengunjung
sehingga akses | yang menjadi
masuk prioritas agar
bangunan dapat | tak terjadi alur
dibedakan sirkulasi yang
berdasarkan bertabrakan.
kebutuhan dan
kondisi.
vegetasi | Area JCC memiliki ruang terbuka | Pemanfaatan Perawatan
hijau yang keberadaanya | pohon dan area | untuk vegetasi
menyatu dengan lahan parkir | hijau sebagai | memerlukan
dan juga pada setiap sisi | tempat berteduh | perawatan
Gedung. ,bersantai dan | yang berkala
keberdaan dan terus
pohon membuat | berulang agar
udara menjadi | tanaman tidak
optimal mati.
Fasilitas | Bangunan memiliki loading dock | Adanya fasilitas | Fasilitas parkir
luar area, lahan parkir dan taman Gedung diluar
bangun serbaguna yang | bangunan
an dapat tidak ter
membantu fasilitasi
pengunjung berupa jalur
melakukan yang memiliki
aktifitas atap untuk

tambahan pada
saat berada di
area banguan

melintasi tanpa
terkena hujan.
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dan

penempatan
area valey untuk
pengunjung
agar dapat
mudah  masuk
ke gedung
Tabel 2.3 Studi Bangunan
NO | ASPEK DATA STUDI BANDING POTENSI KENDALA
FASILITAS SEJENIS
1 Kondisi Kondisi e bentuk yang
Bangun bangunan melingkar pada
an memiliki banyak Plenary sulit
=| ruang dengan | Jalam
berukaran pembagian
besar, . ruang dan
memungkinkan belum adanva
untuk  adanya . e.u y
lintasan  drone jaring untuk
racing didalam | Pengaman
ruang yang untuk penonton.

JCC memiliki luas 120.000 m?
terdiri dari Plenary Hall, The
Cendrawasih room, The
Assembly Hall, The Exhition
A & B, Lower lobby Meeting
Rooms.

dapat ditonton.

Bentuk existing
pada Penelary
Halldapat di
manfaatkan
untuk  lintasan
drone racing dan
bentukan
melingkar dapat
memfokuskan
pada satu 1 yaitu
bagian tengah,
juga  terdapat
rigging hanging
dapat
dimanfaatkan
untuk jarring.

2 buah Pada exhibition hall
dilengkapi lobby dan acces

point,
memiliki

masing
berasaran,

masing
Hall

Bentuk existing
pada Exhibition
Hall A & B dan
cendrawasih

e bentuk pada
Exhibition hall
berda dekat
area luar
sehingga angin
dapat masuk
kedalam
bangunan,
menjadi
kendala untuk
perancangan.

e tinggi gate
berkisar 6m
dengan
ketinggian
ceiling 9m
menjadi
kendala dalam
perancangan
ini.

e pemilihan jaring
untuk yang
ringan dan
tambahan tiang
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memiliki luas 3.060 m2 dan
Hall b memiliki 5.850 m?2.
Pada The cendrawasih

memiliki luas sebesar 2.109
m2.

yang  memiliki
bentuk persegi
diuntungkan dari
segi membuat
layout. Memiliki
ketinggian
sekitar 9m cocok
untuk
dimanfaatkan
sebagai fasilitas
untuk latihan,
dan bukaan
pada bangunan
terbilang minim
memungkinkan
untuk
meminimalisir
kecepatan angin

sebagai
penyangga
sekaligus
meringankan
beban jarring.

dalam ruang.

Fasad Fasad Fasad sudah

Bangun bangunan sudah | menjadi ikonik

an memperlihatkan | dimata

penggayaan masyarakat jadi
2= | arsitektur Hi- | sulit untuk

Tech, desain Hi- | dirubah.
5| tech terdapat

inside-out

dimana bagian

dalam ruang

dapat terlihat

dari luar dan

penggunaan

material berupa

besi yang

mengkilat.

Interior e Minimnya e Dengan adanya
eleveasi elevasi ramp
ketinggina harus adanya
lantai dapat railing untuk
dioptimalkan pengunjung
dengan disabilitas.
membuat
elevesi agar

berfariatif dan
tidak monoton.

o fasilitas
vertical berupa
tangga dapat
dioptimalkan
penambahan
lampu yang
interaktif.

e Kendala pada
fasilitas vertical
dan fasilitas
horizontal
berupa
pengamplikasia
n lantai yang
menggunakan
interactive light
floor,
dimungkinkan
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e Penggunaan lantai keramik
dominan disetiap ruang dan
pada hall b didesain tanpa
keramik, dan beberapa
ruang dilapisi karpet.

e Penggunaan dinging
dominan menggunakan
bata dan dilapisi keramik
dan sedikit ornament ukiran
pada kayu.

e Dominan ceiling didesain
persegi dan memiliki
perbedaan ketinggan.

e Pada hall B desain ceiling
terekspose hanya terlihat
rangka.

e System penghawaan
Menggunakan AC center
pada setiap ruang.

e Fasilitas sirkulasi vertical
menggunakan tanggan,
escalator dan lift.

e Fasilitas sirkulasi Horizontal
terpat beberapa pintu,
terdapat sign sistem.

e System penghawaan
dominan menggunakan AC
central dan Exhaust.

e System pencahayaan
dominan menngunakan
cahaya lampu, dan
pencahyaan alam masuk
pada bagian lobby, pada
baian Gedung yang
menghadap luar.

Sistem
Keaman
an

e pada fasilitas

horizontal
dapat
dioptimalkan
dengan
menambahkan
interactive
light floor juga
sebagai sign
sytem yang
interaktif.

e dengan

kondisi area
yang besar
dan minim
kolom
memudahkan
untuk
mengatur
zoning antara
public, service
dan private.
Dan alur
sirkulasi
horizontal
yang bisa
lebih optimal.

adanya
perubahan
kontrusi atau
penambahan
ketinggian atau
ketebalan
lantali.

Sistem
Keamanan
dioptimalkan
berupa
penggunaan
bentukan dan
material yang

° Sistem
Keamanan
memiliki kendala
pada pada ramp
yang
mengharuskan
ramp  memiliki
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e Terdapat Hidran

e terdapat lampu pada
tangga.

e Terdapat CCTV

e Terdapat Emergency exit

e terdapat railing pagar pada
area panlary hall

e terdapat beberapa Ramp
pada area masuk

tidak membuat
bahaya
pengguna.

Penggu
naan  jarring
sebagai
system
keselamatan
untuk
penonton.

Penggu
naan ramp
yang  mudah
digunakan dan
aman.

Penggu
naan
interactive light
sebagai  sign
sitem bila
dalam keadaan
darurat

permukaan yang
kasar atau milikik
alur agar tidak
mudah terpleset
saat basah.
Penggun
jarring
beban

aan
memiliki
yang terbilang
berat dan
mengharuskan
atau
memungkinkan
untuk
menambah tiang
sebagai
penyangga.
Bentukan
didesai
memiliki
yang

yang
tidak
bentuk
meruncing.
Pada sign
system
memungkinkan
untuk merubah
konstruksi lantai
atau menambah
ketinggian atau
ketebalan lantai.
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