SKIM PENELITIAN

LAPORAN AKHIR PENELITIAN HIBAH INTERNAL

Polygon Isovist dalam Kaitan Jarak Pandang Sebagai Acuan Pencapaian Ruang Gerak
Stadion Sofbol

Diajukan Kepada
Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat
Universitas Katolik Darma Cendika

Oleh:
Ar. Ir. Heristama Anugerah Putra, S.T., M.Ars., [AI/0705039102
Ir. Lucia Ina, M. Ars., IA1/0722096702
Jessica Aprilia Poernama/203100006
James Efandaru/213100012

PRODI ARSITEKTUR FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS KATOLIK DARMA CENDIKA SURABAYA
2023



LEMBAR IDENTITAS DAN PENGESAHAN
LAPORAN AKHIR PENELITIAN HIBAH INTERNAL

1 Penelitian

a Judul Penelitian

\Polygon Isovist dalam Kaitan Jarak Pandang
Sebagai Acuan Pencapaian Ruang Gerak
Stadion Sofbol

b | Bidang Ilmu

Perancangan Arsitektur

C Skema Penelitian

Hibah Internal

2 Ketua Peneliti

¥

a Nama Lengkap

Ar. Ir. Heristama Anugerah Putra, S.T.,
M.Ars, TAT

b | NIDN/NIDK 0705039102

¢ | Pangkat/Golongan Penata Muda Tk. I/11l/b

d | Jabatan Fungsional Asisten Ahli 150

¢ | Program Studi/Fakultas Arsitektur/Teknik

f | e-mail heristama.putra@ukdc.ac.id

3 Anﬁqta Peneliti 1

a Nama Lengkap/NIDN/NIDK

. Lucia Ina, M.Ars., 1A1 /0722096702

b | Program Studi/Fakultas Arsitektur/Teknik
Anggota Peneliti I
a | Nama Lengkap/NPM Jessica Aprilia Poernama/203100006
b Program Studi/Fakultas Arsitektur/Teknik
Anggota Peneliti 11
a | Nama Lengkap/NPM James Efandaru/213100012
b | Program Studi/Fakultas Arsitektur/Teknik
4 | Lokasi Penelitian Surabaya
5 Institusi Mitra -
6 | Jangka Waktu Penelitian 6 (Enam) Bulan
” | Biaya yang Diusulkan
a Sumber dari UKDC Rp. 5.000.000
b | Sumber Lain Rp. 56.234
¢ | Jumlah Rp. 5.056.234
Mengetahui, Surabaya, 13 Desember 2023
Dekan F tas Teknik, Ketua Peneliti,

+
&

r{
\
¥, "N -_._—"'_—_—-' i
T _f\lbertu\gD%é‘hr ewantoro. S.T.. M.T  Ar. Ir. Heristama Anugerah Putra, S.T., M.Ars., TAl

“IDN/NIP : 0706048101/0510240

NIDN/NIP : 0705039102/0410514

Menyetujui,
Kepala Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat
Uniyersitas Katolik Darma Cendika

\DrMana '.Widvasmti, M.M

NIDN/NIP : 0718125901/0210076

4
»



RINGKASAN
Latar Belakang Penelitian

Penataan ruang dalam stadion selalu memperhatikan akses sirkulasi untuk setiap
penggunanya. Dimana sirkulasi wajib dibedakan antara penonton, pemain dan pengurus dari
stadion sofbol. Pembagian akses bagi pengguna dimaksudkan agar tidak adanya saling
bertabrakan antar fungsi ruang. Sirkulasi yang dimaksud yakni akes masuk dan keluar dalam
bangunan stadion sofbol. Dengan banyaknya akses dan ruang-ruang didalam bangunan
stadion sofbol perlu adanya tanda pengenal (signage) yang memudahkan pengguna untuk
dapat langsung mengerti dan mengarah ke suatu ruang tersebut. Secara denah ruang dalam
stadion sofbol terdiri dari beberapa ruang yang mendukung seluruh kegiatan pengunjung.
Bangunan yang baik secara garis besar harus memiliki penataan pola ruang yang baik pula
hal ini dapat dikaji melalui pengukuran jarak pandang yang mempengaruhi pencapaian ruang
gerak. Sebagai syarat utama dalam sebuah stadion dimana pergerakan manusia dalam
bangunan harus cepat secara sirkulasi untuk itu akses keluar masuk menjadi bagian yang
paling diperhatikan. Jarak pandang dengan hasil pengukuran pengenalan melalui polygon
isovist mengukur pencapaian pengguna dalam bangunan stadion sofbol berdasarkan dari titik

utama sirkulasi pengguna.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini diharapkan menjawab latar belakang masalah yakni
kemudahan dalam aksesbilitas melalui jarak pandang polygon isovist bagi para pengguna
bangunan stadion terhadap ruang-ruang didalamnya. Penentuan titik untuk jarak pandang
pengguna berangkat dari data space syntax yang telah dilakukan penelitian sebelumnya. Dari
sini diambil area titik pandang yang menjadi pusat sirkulasi utama dengan tingkat intensitas

tinggi dalam ketercapaian.

Tahapan Metode Penelitian
Dalam penelitian ini terkait jarak pandang polygon isovist dilakukan tahapan metode
penelitian dengan urutan adalah sebagai berikut:
1. Problem Solving
Permasalahan dalam bangunan stadion sofbol perlu dikaji lagi terkait kemudahan

pengenalan pengguna dalam hal pencapaian sebuah ruang melalui jarak pandang. Untuk



menjawab permasalahan yang ada tersebut perlu dilakukan teknik pengumpulan data
terlebih dahulu serta pencapaian penggunaan metode sebagai alat ukur pencapaian.
2. Method

Metode yang digunakan untuk menjawab permasalahan dengan menggunakan
aplikasi DepthMap, dimana hasil analisa data pada penelitian sebelumnya dimasukkan
untuk melihat jarak pandang melalui titik ketercapaian space syntax. Sebagai hasil akan
didapatkan secara komputerisasi pola pandang ke beberapa sisi denah dalam bangunan
stadion sofbol.
3. Analysis

Data yang sudah diolah dengan menggunakan aplikasi DepthMap kemudian diolah
dan dianalisa dalam bentuk kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan hasil yang
sudah sesuai sebelum masuk pada tahap kesimpulan. Hasil kuantitatif didapat berupa
nilai dan kemudahan jarak pandang yang paling dominan.
4. Conclusion

Dalam tahap ini diketahui dan didapatkan secara kuantitatif dan diagram melalui
polygon isovist dari input data melalui aplikasi DepthMap yang kemudian ditarik
kesimpulannya untuk mengetahui ketercapaian pengguna terkait jangkauan jarak dan

titik pandang dalam bangunan stadion sofbol.

Hasil penelitian

Penelitian dengan topik polygon isovist dalam menentukan jarak pandang stadion
sofbol yang berkaitan terhadap acuan pencapaian ruang gerak pengunjung dalam ruang
berdasarkan dari hasil data analisa connectivity didapatkan bahwa secara rata-rata jarak
pandang yang dihasilkan jangkauannya cukup luas dan melebar. Sehingga dari hasil analisa
menggunakan software Depthmap tersebut, didapatkan generating location pengunjung
dalam stadion mampu melihat dengan jarak pandang yang cukup jauh didasarkan adanya
ruang-ruang pengisi didalamnya sesuai fungsi privasi masing-masing ruang. Kemampuan
pandangan pengamat dalam ruang stadion sofbol melalui polygon isovist mampu

memberikan acuan yang cukup jelas terkait pencapaian ruang gerak pengunjung.

Kata kunci: Polygon isovist, Stadion sofbol, Jarak pandang, Pencapaian, Ruang gerak



LATAR BELAKANG
Latar belakang

Pembangunan infrastruktur dalam hal bangunan olahraga terus dikembangkan dan
diperbaharui serta ditambah jumlahnya, hal ini membuat perkembangan dalam dunia
olahraga juga dituntut untuk berprestasi. Dalam perkembangan pembangunan stadion juga
diperhatikan terkait aksesbilitas dalam dan luar bangunan. Sebuah bangunan stadion harus
memiliki kemudahan aksesbilitas terutama untuk sirkulasi pengguna didalamnya yang harus
dengan cepat dan mudah dalam mengetahui setiap jelajah ruang-ruang pada ruangan stadion.
Namun, saat ini masih banyak stadion di Indonesia belum memiliki standar sirkulasi yang
baik untuk aksesbilitas pengguna. Banyak kejadian yang menyebabkan padatnya pengunjung
terutama pada sisi penonton ataupun suporter yang menumpuk pada salah satu sisi sudut
bangunan atau ruang. Hal ini membuat tidak baik dari sistem sirkulasi sebuah stadion,
sehingga penataan pola ruang dan aksesbilitas menjadi hal yang penting untuk ditata kembali
ataupun dipikirkan sebelum dibuat.

Bangunan stadion harus mengimplementasikan kenyamanan dan kemanan untuk
memenuhi kepuasan penonton dalam bentuk fasilitas ruang yang ada didalamnya (Putra,
2013). Secara standar internasionl untuk ukuran sebuah stadion memiliki fasilitas penunjang
yang lengkap didalamnya, sehingga besaran dari kapasitas stadion bisa jadi sangat luar.
Secara keseluruhan untuk luasan bangunan stadion sofbol ini mencapai 1,4 Ha. Pada denah
stadion sofbol yang akan diteliti pada kali ini mampu menampung 3000 orang penonton.
Namun jumlah itu dapat bertambah dengan adanya pengguna lain didalamnya seperti atlet
dan pengurus stadion. Sehingga bila dilihat dari besarnya kapasitas yang dapat ditampung,
menuntut pola ruang yang efektif dengan jarak pandang yang mudah untuk dicapai. Dengan
banyaknya kapasitas pengunjung stadion sofbol tersebut dituntuk untuk percepatan dalam
aksesbilitas ketercapaian dalam hal jarak pandang dimana penonton dapat mencapai suatu
titik ruang dengan mudah. Melalui polygon isovist dengan melihat jarak pandang itu
diharapkan pengguna terutama penonton yang berada didalam gedung untuk mengerti

ketercapaian jarak antar ruang dengan mudah.



Gambar 1. Layout stadion sofbol
Sumber: (Putra, 2013)

Gambar 2. Stadion sofbol
Sumber: (Putra, 2013)

Permasalahan yang diteliti

Desain perancangan stadion sofbol berlokasi di Surabaya dan dapat menampung
jumlah penonton sebanyak 3000 orang. Skala untuk sebuah stadion dengan daya tampung
tersebut tergolong sudah cukup banyak sehingga perlu penanganan dan pengkajian khusus
terkait pola ruang terhadap jarak pandang orang, dalam hal ini khususnya penonton, terkait
kemudahan pencapaian di dalam bangunan stadion. Melalui denah yang ada dan didapatkan
berdasaran dari sumber literatur penulis, menjadi data utama dalam melakukan analisa kajian
jarak pandang dengan polygon isovist. Denah stadion secara garis besar perlu diketahui

efektivitas jarak pandang untuk penonton yang didasarkan dari data penelitian sebelumnya



yang sudah didapatkan nilai connectivity, integrity dan intelligibility melalui space syntax.
Sehingga pada penelitian kali ini dilakukan uji kembali untuk mencari ketepatan dan
efektivitas polygon isovist dalam jarak pandang terhadap ruang-ruang di dalam bangunan

stadion.

Jarak pandang

Polygon isovist

m

Pengunjung Ruang dalam

v

(penonton, atlet, pengelola) stadion

Gambar 3. Pola pencapaian penyelesaian masalah
Sumber: (Peneliti, 2023)

Tujuan khusus penelitian

Manfaat dari penelitian ini dapat mengetahui ketepatan dalam jarak pandang dari
pengunjung terutama penonton dalam bangunan stadion terhadap pola sirkulasi dan pola
ruang yang telah ada dalam denah. Selain itu juga mengetahui ketepatan dalam efektivitas
jangkauan melalui polygon isovist untuk jarak ke tiap-tiap ruang berdasarkan data dari space
syntax pada penelitian sebelumnya. Sehingga masyarakat dan pemerintah secara khusus
mengetahui perihal ketepatan jarak pandang pada sebuah denah untuk membuat sebuah

kesesuain pola denah stadion sofbol kedepannya.

Urgensi penelitian

Tidak berhenti pada penelitian sebelumnya melalui space syntax untuk mengetahui
tingkat comnectivity, integrity dan intelligibility perlu ada pengkajian lanjutan terkait
efektivitas jarak pandang dalam bangunan stadion sofbol. Melalui polygon isovist dapat
mengetahui kesesuaian jarak pandang yang dapat membantu para penonton untuk mengakses
ruang-ruang didalamnya. Sehingga jarak pandang selalu ada hubungan langsung dengan pola
tatanan ruang untuk hasil yang lebih maksimal dalam hal ketercapaian. Bila dilihat secara
garis besar dengan luasan bentuk bangunan stadion, pola perilaku penonton bersifat
menyebar dari satu titik ke titik lain untuk mencapai suatu ruang tertentu dengan melalui

akses-akses sirkulasi sebagai penghubungnya. Penyebaran pola perilaku penonton ini yang



nanti kedepan akan dipertegas dengan adanya signage untuk beberapa titik agar menjadi

lebih jelas dalam mengakses tiap sudut ruang dalam bangunan stadion sofbol.

Spesifikasi khusus penelitian terkait dengan tema

Bangunan stadion yang berstandar internasional identik dengan tata ruang yang
lengkap serta kejelasan dalam efektivitas aksesbilitas pengguna didalamnya. Saat ini masih
beberapa stadion di Indonesia yang sudah menerapkan standar kejelasan tersebut, sehingga
perlu menjadikan dasar dalam pembuatan denah dari sebuah stadion tidak terkecuali stadion
sofbol. Menerapkan kejelasan aksesbilitas tersebut sangat membantu pengguna gedung
terutama penonton untuk mengakses seluruh sudut ruang yang ada didalam stadion. Polygon
isovist dalam penerapan jarak pandang orang terhadap ruang menjadi penting untuk
dilakukan pengukuran secara kuantitatif menggunakan aplikasi DepthMap dengan diikuti

penjelasan secara kualitatif.

Gambar 4. Hasil connectivity denah stadion sofbol lantai 1
Sumber: (Putra, 2023)



Gambar 5. Hasil connectivity denah stadion sofbol lantai 2
Sumber: (Putra, 2023)

Jarak pandang dapat membantu para pengguna dalam stadion terutama bagi penonton
yang mungkin belum mengenal sama sekali dalam jangkauan ruang-ruang yang ada. Hasil
jarak pandang yang dihasilkan ini mampu memberikan sebuah tanda kejelasan dalam bentuk
signage yang terletak dibeberapa sudut ruang dalam bangunan stadion. Titik tarik untuk
mendapatkan jarak pandang yang efektif diambil dari data connectivity pada penelitian space
syntax sebelumnya, sehingga penelitian ini dapat memberikan dampak lanjutan terkait
efektivitas dan kejelasan bagi penonton. Data yang diinput juga akan diolah menggunakan

aplikasi DepthMap sebagai alat untuk mendapatkan hasil analisa daya yang lebih terukur.
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Gambar 6. Hasil connectivity denah stadion sofbol lantai 3
Sumber: (Putra, 2023)



Gambar 7. Hasil connectivity denah stadion sofbol lantai 4
Sumber: (Putra, 2023)

TINJAUAN PUSTAKA
State of the art

Pola penataan ruang akan mudah dijangkau dan diakses dalam kaitan dengan jarak
pandang penonton dalam bangunan stadion sofbol. Jarak pandang dengan kajian polygon
isovist aksesbilitas sirkulasi pengguna berdasarkan dari hasil analisa space syntax
connectivity yang sudah dilakukan pada penelitian sebelumnya. Hasil yang didapatkan berupa
arah dan kuantitas jarak pandang dari titik terpadat ke arah beberapa ruang untuk mengetahui
kemudahan akses. Dari hasil ini diharapkan akan memudahkan dalam menempatkan ruang

yang sesuai terkait pencapaian beserta pemberian tanda signage pada area denah bangunan.

Road Map
Denah bangunan i
stadion sofbol ] 4
Jangkauan ruang dalam I| ﬂ
U 1I
Polygon : i
Space syntax isovist Jarak pandang i:':::> Signage
AV — 1 | 1
. Efektivitas aksesbilitas —% |
Connectivity | :
pengguna | :
Penelitian sudah Penelitian yang akan dilakukan Penelitian yang dilakukan
dilakukan (2022-2023) saat ini (2023-2024) : selanjutnya (2024)

Gambar 8. Road map penelitian
Sumber: (Peneliti, 2023)



Pada penelitian kali ini dilakukan lanjutan hasil olah data yang sudah dilakukan pada
tahap penelitian sebelumnya, dimana hasil connectivity menjadi dasar data utama yang
didapatkan melalui metode space syntax dengan menggunakan aplikasi Depthmap. Sehingga
penelitian lanjutan ini menggunakan hasil data connectivity untuk mendapatkan jarak
pandang pengguna dalam stadion sofbol melalui grafik polygon isovist. Hasil data grafik ini
untuk mengetahui efektivitas aksesbilitas pengguna dan jangkauan ruang dalam stadion
sofbol. Sebelum dilanjutkan pada penelitian selanjutnya untuk mendapatkan signage dalam

stadion sofbol dengan penggunaan metode wayfinding.

Sumber pustaka primer dan yang berasal dari jurnal ilmiah 10 tahun terakhir
Ruang Dalam Bangunan

Bangunan tidak lepas dari sebuah ruang didalamnya dalam bentuk pola ruang denah.
Core dan territory dapat sebagai penentu untuk peletakan pola konfigurasi ruang
(Irwanuddin, 2018). Fungsi dari ruang-ruang ini bermacam sesuai dengan peruntukan yang
dibutuhkan oleh pengguna di dalamnya. Sehingga besaran, luasan dan karakteristiknya juga
berbeda-beda. Namun ruang dalam bangunan harus dapat menampung kesesuaian jumlah
orang yang akan menggunakan ruang tersebut, keterbatasan akan ruang dan kapasitas
menjadi acuan dalam memahami studi ruang. Pencapaian efisiensi dan efektivitas pada suatu
ruang dapat juga digunakan dengan konsep pendekatan mix use (Alkhodri, 2004). Ruang
yang dihadirkan harus menerapkan pemahaman efektivitas dan efisiensi agar tidak terjadi
ruang mati (death space) sehingga memaksimalkan cangkupan runag yang sesuai dengan
fungsinya.

Desain aktivitas dalam sebuah ruang bangunan dipengaruhi oleh image, keamanan,
lokasi, kenyamanan, menonjol (boldness), fleksibilitas (flexibility), akrab (intimacy),
kejelasan (clarity) dan kondisi sosial budaya (Saputri et al., 2022). Pencapaian keberhasilan
ruang dalam dapat dilihat dari kemudahan pengguna untuk mencapai suatu titik atau daerah
dengan mudah tanpa adanya halangan atau kerumitan. Ruang dalam harus menyesuaikan
sekuens atau axis dengan jelas untuk masuk kedalam sebuah bangunan selain itu organisasi
ruang yang maksimal harus disusun secara linear (Prastowo et al., 2019). Pada teori ruang
dalam memiliki sebuah cerita / konteks disesuaikan dengan alur dan fungsi tersebut.

Pengalaman serta kualitas ruang memiliki beberapa aspek diantaranya (Clarke, 2012):



1. Spatial Intelligence
Kaitan antara ruang arsitektural dan ruang spasial, adalah dihasilkannya ruang yang
tergambar dalam pikiran kita: itu adalah kombinasi dari persepsi, pengalaman ruang,
diubah atau direnungkan ke hal-hal seperti pengetahuan pribadi, memori dan keadaan
pikiran kita.

2. Temporality/Memory & Sequence
Arsitektur didefinisikan sebagai sesuatu yang bersifat permanen. Memori dan sekuens
dapat membuat arsitektur seperti fantasi. Penceritaan ruang lewat setiap sekuens dapat
memudahkan manusia untuk memahami apa yang disampaikan oleh sang arsitek.

Pada pola dalam ruang juga diperhatikan terkait sirkulasi, hal ini dimaksudkan agar tidak
terjadi cross circulation yang mengakibatkan bertabrakan antar akses, seperti pintu keluar
harus jauh dan jalur khusus agar tidak bertemu dengan pintu masuk dalam bangunan.
Sirkulasi dapat menjadi penghubung antar ruang melalui beberapa cara sebagai berikut
(Ching, 2007):

1. Melewati Ruang, integritas setiap ruang dipertahankan dan konfigurasi jalurnya
fleksibel. Ruang yang menjadi perantara dapat digunakan untuk menghubungkan jalur
dengan ruang-ruangnya.

2. Lewat Menembus Ruang, jalur dapat melewati sebuah ruang secara aksial, miring,
atau di sepanjang tepinya. Ketika menembus ruang, jalur menciptakan pola-pola

peristirahatan dan pergerakan di dalamnya.

Jarak Pandang/Polygon Isovist

Pencapaian sebuah ruang selalu didasarkan dari jarak pandang orang yang ingin
mengakses suatu titik atau wilayah. Kejelasan untuk pencapaian tersebut biasanya didasarkan
pada karakteristik sebuah ruang atau objek. Manusia juga memiliki batasan maksimal dan
minimal dalam menjangkau pandangan sebuah objek tersebut, adanya halangan juga akan
mempengaruhi emosi dan perilaku dari orang tersebut. Behavior mapping digunakan untuk
menentukan konfigurasi ruang berdasarkan pergerakan yang ada dengan diketahui titik atau
nodes-nya (Siregar, 2014). Teritorialitas merupakan suatu teknik pengolahan data dengan
cara dokumentasi dan konten analisis (Purwanto & Santosa, 2021). Penggunaan analisa
isovist dapat digunakan untuk mengidentifikasi potensi dan konfigurasi ruang agar
memperoleh data luaran gambar pergerakan aksesbilitas orang (Kustiani & Khidmat, 2022).

Polygon isovist merupakan suatu keadaan kemampuan pandangan pengamat yang



digambarkan dari satu titik ruang konveks dengan lingkungannya karena ada pergerakan

utama pada ruang tersebut (H' & Kusliansjah, n.d.).

Titik petiiamaii | | Titik pengamatai [1 |

Gambar 9. Pengamatan polygon isovist
Sumber: (H' & Kusliansjah, n.d.)

Polygon isovist ada kaitannya dengan space syntax, dimana untuk mengukur kualitas
secara spatial dalam kaitannya terhadap konfigurasi ruang. Space use dapat secara maksimal
bekerja memiliki spatial logic yang berguna untuk melihat arah pengembangan sebuah ruang
(Romdhoni, 2018). Metode grafis dapat dijadikan pijakan dalam membangun sebuah desain
yang berkelanjutan (Arinto, 2018). Melalui space syntax dapat diketahui nilai nilai titik awal
dan titik pertemuan antar beberapa fungsi ruang terhadap pengguna didalamnya (Husni,

2019).
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Gambar 10. Alur progress DepthMap dan MAS
Sumber: (DONG et al., 2017)



Terdapat beberapa ciri-ciri isovist diantaranya area isovist, kekompakan isovist,
oklusivitas isovist, max radial isovist dll. Isovist efisien dalam memprediksi perilaku individu
seseorang dengan batasan geometri dan skala tertentu (DONG et al., 2017). MAS (Multi-
Agent Simulation) dan VGA (Visual Graphic Analysis) menjadi parameter dalam
pengembangan untuk mengetahui tata letak dalam implementasi DepthMap (Turner, 2001).

Cieneraling
locution

Radial

Gambar 11. Area pandang polygon isovist
Sumber: (Benedikt, 1979)

Isovist merupakan kumpulan titik yang terlihat dari titik pandang tertentu dalam ruang
terhadap dengan lingkungannya. Ukuran dan bentuk dari sebuah isovist dapat berubah-ubah
posisinya. Bidang isovist menjelaskan arti gagasan arsitektur secara umum mengenai ruang.
Isovist sendiri dapat dalam bidang arsitektur dapat mengontrol pandangan, privasi,
keterbatasan dan penilaian kompleksitas serta area yang dinamis (Benedikt, 1979).

Berdasarkan konsep tersebut, isovist dapat digunakan untuk memprediksi pergerakan orang.

Isovist Field |

Layout | A B D ____E I
Info M Generating Location 1 W Generating Location2

Gambar 12. Analisa polygon isovist dengan beberapa denah
Sumber : (Exora et al., 2022)
Analisis konektivitas menunjukkan seberapa baik area atau ruangan dapat terhubung
dan terintegrasi dengan yang lain, sedangkan analisis kontrol visual memilih area yang

dominan secara visual dan area tersebut harus melihat banyak ruang tetapi setiap ruang harus



melihat relatif sedikit. Proses analisa isovist dilakukan dengan cara melihat area untuk
mengidentifikasi titik potensial penempatan visual yang baik dan mudah dicapai dalam
pandangan. Isovist merupakan poligon yang berisi semua area yang terlihat dari lokasi
tertentu. Sementara itu, area isovist menghitung jumlah titik yang terlihat dari lokasi tertentu.

Visibilitas adalah titik kunci dalam VGA.

METODE

Diagram alir penelitian

Problem solving:
Jangkauan dan efektivitas aksesbilitas ruang dalam hasil bentuk desain perancangan
stadion sofbol

i

Method
Polygon isovist mengetahui dan mengukur jarak pandang serta
halangan terhadap pola denah ruang

1l

Analysis
Polygon isovist dengan aplikasi
DepthMap

~_~

Conclusion:
Efektivitas jarak pandang dengan pemberian signage pada sirkulasi
ruang

Gambar 13. Diagram alur penelitian
Sumber : (Peneliti, 2023)

Efektivitas ruang gerak manusia akan terlihat baik apabila dapat menjangkau satu atau
keseluruhan ruang dalam bangunan dengan cepat tanpa adanya halangan. Kemudahan ini
untuk memberikan kelegaan dan kenyamanan bagi para pengguna terutama penonton yang
disini memiliki jumlah besar untuk kegiatan menonton pertandingan sofbol. Stadion sofbol
ini sendiri merupakan hasil karya kajian dari produk bentuk perancangan peneliti. Situasi ini
harus difasilitasi oleh bangunan stadion dengan peletakkan pola ruang yang sesuai terhadap
akses pintu masuk dan pintu keluar. Kesesuaian pola ruang dalam bangunan stadion ini
dengan melihat titik pandang manusia didalamnya berdasarkan dari data diagram axial

connectivity. Dilakukan pengujian dengan menggunakan aplikasi DepthMap untuk



mengetahui arah dan jarak pandang penonton terhadap ruang-ruang yang ada. Analisa
pandangan ini untuk mengetahui kesesuaian kembali pola konfigurasi ruang dengan penonton
terkait tata letaknya guna memberikan kemudahan dalam pencapaian ruang-ruang
didalamnya.

Polygon isovist dalam aplikasi DepthMap digunakan untuk menarik garis guna
mengetahui jarak pandang dari penonton terhadap ruang-ruang yang ada didalamnya. Disini
untuk dapat mengetahui kemudahan dan kesulitas dari pandangan apabila terdapat ruang-
ruang yang kurang sesuai atau tepat. Penelitian ini digunakan dalam bentuk deskriptif
kualitatif secara kesuluruhan dengan mengolah dan menganalisa dari citra hasil polygon
isovist yang didapat. Kemudian akan didapatkan pula hasil perhitungan secara kuantitatif
yang kemudian dijabarkan kedalam bentuk deskriptif kualitatif. Maksud dari hasil data ini
didapat adalah untuk mengetahui kemudahan dalam jarak pandang penonton ketika berada
didalam bangunan stadion sofbol dalam menjangkau secara visual ruang-ruang didalamnya.
Seluruh tahap dilakukan dengan mengacu pada diagram alir penelitian seperti pada Gambar

13.

Bagan penelitian

Latar Belakang
Efektivitas dan aksesbilitas menjadi hal yang terpenting dalam bangunan
stadion sofbol bagi penonton dengan maksud untuk memudahkan jangkauan
menuju ke beberapa ruang yang ada. Umumnya sebuah stadion yang
berstandar internasional memiliki pola konfigurasi ruang yang banyak dengan
beberapa fasilitas penunjangnya. Pencapaian ruang menjadi hal utama bagi
penonton melalui hasil data space syntax connectivity.

U

Rumusan Masalah
Konfigurasi pola ruang dan sirkulasi menjadi suatu hal yang harus saling

berintegrasi mengingat stadion selalu memiliki jumlah pengunjung (penonton)
dalam jumlah yang besar. Kemudahan jarak pandang untuk menjangkau ruang

didalam stadion menjadi permasalahan, selain itu juga melihat dari sisi

efektivitas aksesbilitas pengguna didalam bangunan stadion sofbol. Secara
umum stadion berstandar interasional selalu memiliki jenis ruang yang
lengkap dan kompleks

U

Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian yaitu menggunakan analisa data
polygon isovist untuk mengukur jarak pandang manusia (penonton) terhadap
ruang-ruang yang ada dalam stadion




!

Analisa dan Pembahasan
Pola gerak dari data space syntax connectivity yang dimasukkan kedalam
DepthMap untuk mendapatkan hasil data grafik visibilitas. Arah yang paling
dominan bagi penonton untuk mengakses sebuah area ruang dalam.

U

Kesimpulan
Kemudahan pengguna (penonton) melalui hasil polygon isovist untuk jarak
pandang dalam bangunan sehingga dapat mengidentifikasi peletakkan signage.
Kesesuaian penempatan ruang-ruang yang ada dalam stadion agar tidak
mengganggu pandangan.

Deskripsi tugas masing-masing anggota

Ketua bersama dengan seluruh anggota mengawali penelitian dengan mencari data
yang berasal dari penelitian sebelumnya terkait connectivity space syntax dipadukan dengan
data kajian literatur. Sebagai tinjauan pustaka utama yang dicari dan dipahami perihal
polygon isovist yang dipakai dalam menganalisa garis dan jarak pandang manusia dalam
bangunan stadion terhadap ruang-ruang yang ada. Selain itu untuk mengetahui tingkat
efektivitas aksesbilitas dari terutamanya penontont dala akses keseluruh ruang. Kegiatan ini
juga akan mengeluarkan sebuah laporan akhir penelitian dengan dikuatkan publikasi pada
jurnal yang terakreditasi SINTA.

Tabel 1. Tugas masing-masing tim peneliti

No |[Nama/NIDN [Instansi Asal |Bidang [Imu [Alokasi Uraian Tugas

Waktu
(jam /
minggu)

1 Ar. Ir. Heristama|Universitas  |Arsitektur |4 jam per |e Pengumpulan
Anugerah Putra, [Katolik minggu data: denah
S.T., M.Ars., IAI|Darma stadion sofbol
/0705039102  |Cendika dari hasil

Surabaya connectivity
space syntax
e Metode :
Polygon
isovist terkait
jarak pandang

manusia




e Analisa untuk
mengetahui
pola ruang
dengan
pemberian
signage

e Pembuatan
laporan akhir

penelitian
e Penulisan
Jurnal
e Penyusunan
RAB
Ir. Lucia Ina, Universitas  [Arsitektur |2 jam per |¢ Membuat
M.Ars., [AI Katolik minggu kesimpulan
/0722096702 Darma dari penelitian
Cendika ini
Surabaya e Analisa untuk
mengetahui
pola ruang
dengan
pemberian
signage
e Pembuatan
laporan akhir
penelitian
Jessica Aprilia |Universitas  |Arsitektur |2 jam per |e¢ Pembuatan
Poernama/20310 |[Katolik minggu laporan akhir
0006 Darma penelitian
Cendika e Penggunaan
Surabaya software
DepthMap
James Universitas  |Arsitektur |2 jam per |e Pembuatan
Efandaru/213100|Katolik minggu laporan akhir
012 Darma penelitian
Cendika e Penggunaan
Surabaya software
DepthMap

Sumber: Peneliti, 2023




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian (temuan)
Analisa data

Stadion pada umumnya memiliki bentuk yang besar dengan jangkauan aksesbilitas
yang cukup jauh dalam pencapaian dan memiliki beberapa ruang dengan fungsi yang
bermacam-macam. Melihat hal itu perlu pengkajian lebih dalam dalam kaitannya penelitian
untuk mengukur dan melihat kecenderungan kemudahan dalam menentukan kualitas ruang
melalui jarak pandang. Penggunaan perangkat lunak Depthmap yang berangkat dari hasil data
analisa connectivity yang dilakukan pada penelitian sebelumnya didapatkan bahwa secara
spatial intelligence ruang-ruang yang ada saling dihubungkan dengan jalur-jalur ruang yang
lebar/luas serta nampak untuk mengalami dan mempersepsikan dari alur ruang. Sementara
dalam aspek temporality pengunjung akan memahami dan menghafal alur ruang terkait jarak
pandang dalam tujuan pencapaian ruang yang dilihat dari titik/nodes terpadat berdasarkan

hasil connectivity melalui DepthMap.

Pembahasan
Polygon isovist

Stadion sofbol yang berada di Surabaya merupakan hasil proses perancangan penulis,
dimana memiliki bentuk simetris yang disesuaikan dengn bentukan lapangannya serta terdiri
dari 4 lantai. Pada tiap lantainya terdiri dari beberapa ruang yang digunakan untuk mewadahi
pengunjung selama berada di dalam bangunan stadion. Ruang-ruang yang terbentuk
didasarkan dari analisa zonasi untuk tiap pengunjung mulai dari penonton, atlet, pengurus
hingga bagian servis. Stadion dengan kapasitas penonton mencapai 3000 orang, perlu penanda
khusus agar pengunjung dapat mengenal lebih cepat dan paham terlebih disaat sebelum dan
sesudah permainan sofbol berakhir. Hal ini berkaitan dalam kemudahan aksesbilitas
pengunjung dalam menggunakan seluruh fasilitas dan ruang yang ada didalamnya. Ruang
dalam yang terbentuk harus juga memiliki tingkat efektivitas terkait jarak pandang dalam
jangkauan ke suatu area tertentu dalam gedung.

Banyaknya jumlah kapasitas pengunjung yang dapat ditampung dalam bangunan
stadion sofbol menuntut kemudahan dalam aksesbilitas serta mengontrol pandangan dari satu
titik ke titik lainnya. Selain jumlah kapasitas stadion yang cukup banyak, bangunan stadion
sofbol juga memiliki bentukan yang cukup besar. Sehingga konektivitas antar ruang harus

saling terjaga dengan visual terkait jarak pandang yang baik agar mudah dicapai oleh



pengunjung dengan mudah. Menggunakan data DepthMap connectivity yang telah didapatkan
dari penelitian sebelumnya, dikaji kembali terkait kontrol pandangan, privasi, keterbatasan
dan kompleksitas suatu alur aksesbilitas dalam ruang stadion. Pengambilan data utama dari
connectivity untuk mengkaji jarak pandang pengguna dalam bangunan sehingga didapatkan

grafik visual polygon isovist.

Titik/nodes &
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Gambar 14. Generating location polygon isovist denah stadion sofbol lantai 1
Sumber: (Peneliti, 2023)

Dengan banyaknya dan besarnya denah stadion sofbol perlu dilakukan pengkajian
terkait jarak pandang pengunjung dalam stadion untuk tiap lantainya sebagai bentuk
penunjang kemudahan aksesbilitas dari aktivitas pengunjung selama didalam bangunan.
Berdasarkan dari Gambar 14, hasil pembentukan dengan DepthMap polygon isovist secara
360° pada lantai 1 didapatkan kejelasan dan kemudahan bagi pengunjung untuk melihat
secara bebas, dikarenakan pada area lantai ini secara mayoritas terdiri dari parkiran kendaraan
mobil. Kemudahan pandangan ini dapat memberikan efektivitas pengunjung dalam mencari
lot parkir dengan radius yang sangat luas serta jauh. Selain itu pengunjung yang membawa
kendaraan mobil sendiri juga dapat melihat akses keluar masuk parkiran dalam gedung
dengan mudah. Area pandang yang tertutup atau tidak dapat terlihat dengan mudah (jarak
pandang sangat terbatas) hanya pada area yang berada di dekat akses foyer eskalator. Letak ini
dikarenakan eskalator menutup pandangan pengunjung bila diambil penglihatan dari
titik/nodes hasil connectivity yang berada pada ujung (pusat lengkungan dalam). Untuk lantai
1 termasuk dalam kategori sirkulasi penghubung antar ruang lewat menembus batas, dimana

ruang bekerja secara aksial dan mampu terjadi pergerakan besar didalamnya (kendaraan).
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Gambar 15. Generating location polygon isovist denah stadion sofbol lantai 2
Sumber: (Peneliti, 2023)

Denah lantai 2 pada bangunan stadion sofbol terdiri dari beberapa ruang yang
memiliki fungsi lebih kompleks. Pada lantai ini secara mayoritas merupakan area dari zona
untuk pengunjung yang bertindak sebagai penonton pertandingan. Namun pada lantai ini juga
terdapat zona yang lebih privat dan diperuntukkan untuk para atlet dan pengurus stadion serta
asosiasi dari olahraga sofbol. Selain itu dengan titik pandang/nodes yang berada di bagian
pintu masuk ticketing, pengunjung dapat melihat beberapa ruang yang tidak dengan batas atau
halangan. Dengan mengambil titik/nodes dan terkait jarak yang berada dititik tersebut,
pandangan pengunjung mampu menjangkau sampai bagian dalam sisi akses menuju tribun
penonton. Area pandang yang sangat leluasa dijangkau oleh penonton dengan menitik
beratkan pada hasil data connectivity, sirkulasi yang menuju area servis seperti toilet dan
beberapa area ruang permainan indoor dapat dikenal dan dipahami dengan mudah bagi
pengunjung sebagai penunjuk arah. Lantai 2 ini masuk kedalam jenis kategori sirkulasi
penghubung antar ruang yang melewati ruang, dimana terdapat ruang-ruang permanen yang
dihubungkan dengan jalur sirkulasi.

Didasarkan dari hasil DepthMap connectivity pada lantai 3, dimana titik/nodes
pandang pengunjung yang paling besar berada dibagian tribun penonton atau tapatnya di area
lengkungan dalam (lihat Gambar 16). Bila dilihat berdasarkan hasil yang didapat polygon
isovist terkait generating location, jarak pandang yang didapatkan oleh pengunjung dapat
dengan bebas tanpa halangan dalam mengamati dan menjangkau titik pandang lainnya. Selain
itu penonton secara sequence sirkulasi yang tetap dan sama dalam penghubung antar ruang

masuk kedalam jenis lewat menembus ruang dengan kondisi tribun yang berbentuk miring.



Sehingga sebagai pengontrol pandangan untuk lantai 3 ini, tidak ada privasi dan batasan yang
signifikan bagi penonton dalam menyaksikan pertandinga sofbol. Secara garis besar apabila
penonton berada pada titik lain tetapi masih diarea tribun, orang tersebut juga akan dapat

melihat pandangan dengan bebas kea rah lainnya.
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Gambar 16. Generating location polygon isovist denah stadion sofbol lantai 3
Sumber: (Peneliti, 2023)

Gambar 15. Generating location polygon isovist denah stadion sofbol lantai 4
Sumber: (Peneliti, 2023)

Pada denah lantai 4 memiliki luasan yang lebih kecil dibandingkan dengan beberapa
lantai lainnya, hal ini dikarenakan pada area lantai ini hanya diperuntukkan bagi tamu atau
penonton VVIP. Sehingga tingkat privasi dan keamanannya yang cukup tinggi untuk
memfasilitasi tamu negara atau sekelasnya. Ruangan yang dihadirkan pada denah lantai 4 ini
pun tidak terlalu banyak, seperti ruang untuk menonton pertandingan dengan aksesibiltas

secara vertikal dengan menggunakan lift yang hanya diperuntukkan untuk tipe tamu VVIP.



Jarak pandang pada lantai inipun mencakup beberapa ruang sehingga tamu VVIP dapat
dengan mudah menjangkau ruang-ruang tersebut. Bila dikaji secara sirkulasi penghubung
ruang lantai 4 ini masuk kedalam jenis melewati ruang dimana terdapat beberapa ruang
dengan skala besar dan kecil yang dapat dipantau oleh pengunjung. Hal ini terkait dengan
konfigurasi ruang yang memang diperuntukkan bagi jenis zona privat. Titik pandang yang
diambil didasarkan hasil analisa connectivity berada di jalur sirkulasi tepat didepan area lift.
Sehingga area ini menjadi tittk kumpul dan titik pandang paling sering dilalui oleh

pengunjung.

Tabel 2. Analisa karakteristik jarak pandang stadion sofbol

Lantai
Bangunan

Aspek Pengalaman
Kualitas Ruang

Aspek Sirkulasi
Penghubung Antar
Ruang

Kajian

Lantai 1

Spatial Intelligence

Lewat Menembus

Ruang

Jalur sirkulasi yang disajikan
hampir keseluruhan tetap
(parkiran) bebas tanpa halangan
dalam bentuk kombinasi
penggunaan ruang dan tercipta
pergerakan  didalamnya  serta
untuk jarak pandang dapat
dijangkau cukup luas hingga
beberapa area zona

Lantai 2

Temporality/ Memory
& Sequence

Melewati Ruang

Ruang yang dihadirkan bersifat
permanen dengan melewati jalur
sirkulasi dalam bangunan dan
saling dihubungkan dengan jalur-
jalur secara aksial dan jarak
pandang  pengguna  menjadi
terbatas karena banyak pemisah
dan penghubung antar ruang

Lantai 3

Spatial Intelligence

Lewat Menembus

Ruang

Tampil pada bagian tribun
penonton dimana ruang-ruang
yang  terbentuk  tidak ada
halangan dan bebas secara jarak
pandang dengan kondisi ruang
yang miring selain itu penyajian
pengalaman ruang pada lantai ini
cukup monoton dengan
pandangan yang sama dan tetap.

Lantai 4

Temporality/ Memory
& Sequence

Melewati Ruang

Dengan bentuk yang kecil, lantai
ini memiliki jarak pandang bagi
pengguna  terbatas hal ini
dikarenakan terdapat beberapa
sekat ruang yang terdiri dari




bermacam fungsi untuk
penggunaannya dan juga antar
ruang dihubungkan dengan jalur-
jalur penghubungnya.

Sumber: Peneliti, 2023

PENUTUP
Simpulan

Stadion identik dengan bangunan yang kompleks dan memiliki luasan lantai yang
cukup untuk memenuhi dalam bentuk kapasitas jumlah penonton dalam tiap pertandingan.
Tiap lantai pada bangunan stadion sofbol dari hasil karya perancangan memiliki fungsi
masing-masing dengan berbagai jenis zona peruntukkannya. Secara garis besar ruang-ruang
yang dihadirkan di dalam sebuah bangunan stadion sofbol harus saling terhubung antar satu
titik dengan titik yang lain. Selain itu juga perlu pengenalan ruang bagi pengunjung dalam
merasakan dan menghafal jalur sirkulasi yang dilewati. Titik/nodes harus mewadahi jarak
pandang untuk tiap mengenal dan mengetahui serta merasakan efekivitas terhadap aksesbilitas
dalam ruang bagi pengunjung. Secara garis besar denah dengan peruntukkan yang sedikit
akan aktivitas pergerakan dengen kecenderungan berhenti pada suatu titik memiliki kualitas
pengalaman ruang secara spatial intelligence dengan konsep sirkulasi keterhubungan antar
ruangnya masuk dalam kategori lewat menembus ruang. Hal ini tercermin dari stadion sofbol
pada lantai 1 dan 3 yang hanya memiliki sistem stop and go. Sementara pada area yang
berada dilantai 2 dan 4 memiliki kualitas pengalaman ruang secara temporality/memory &
sequence, selain itu keterhubungan sirkulasi antar ruangnya termasuk dalam kategori
melewati ruang. Hal ini dikarenakan pada ruang-ruang yang berada dikedua lantai tersebut
memiliki banyak fungsi ruang-ruang yang dihadirkan sebagai fasilitas umum dengan
peruntukkan masing-masing zona bagi pengunjungnya. Dapat disimpulkan secara garis besar
bahwa perlu penataan bentuk ruang dalam tiap lantai denah pada sebuah bangunan stadion
sofbol. Dimana bila lantai yang memiliki banyak sekat yang banyak dengan fungsi ruangnya
yang berbeda-beda perlu pengarah jalur sirkulasi yang sangat jelas agar pengguna mengenal
dan mengetahui serta hafal untuk tiap-tiap ritme alur pergerakan. Sementara lantai bangunan
yang minim akan sekat untuk ruangan dapat dengan mudah untuk langsung dihafalkan oleh
pengunjung, karena bentuk ini kebanyakan sudah terdapat sirkulasi sebagai jalur pergerakan

dalam bangunan.



Saran-Saran

Bukan hanya sekedar perhitungan jarak pandang yang digunakan, tetapi untuk
memudahkan pengunjung dalam stadion dalam mengakses ruang-ruang yang ada perlu
pengenal untuk tiap-tiap ruang. Pada kegiatan berikutnya dapat dilakukan penelitian lebih
lanjut terkait wayfinding untuk mendapatkan signage dari efektivitas percepatan aksesbilitas
pengunjung dalam bangunan stadion sofbol. Kegiatan ini dapat berangkat dari hasil penelitian
yang dapat dilanjutkan untuk memudahkan pengenalan mulai dari entrance hingga keluar dari

bangunan stadion bagi pengunjung.

LUARAN DAN TARGET CAPAIAN
Luaran wajib

Pada penelitian Polygon Isovist dalam Kaitan Jarak Pandang Sebagai Acuan
Pencapaian Ruang Gerak Stadion Sofbol akan mengeluarkan laporan akhir penelitian dan ini

sebagai produk dari luaran wajib.

Luaran tambahan

Penelitian dengan topik Polygon Isovist dalam Kaitan Jarak Pandang Sebagai Acuan
Pencapaian Ruang Gerak Stadion Sofbol diharapkan memberikan gambaran mengenai
standar stadion sofbol dengan jarak pandang pencapaian orang didalamnya, sehingga capaian
luaran yang diharapkan dari Penelitian Hibah Internal LPPM UKDC ini adalah publikasi

ilmiah nasional terindeks sinta 3 pada jurnal MODUL sebagai luaran tambahannya.

REALISASI ANGGARAN
Untuk realisasi anggaran penelitian dengan judul Polygon Isovist dalam Kaitan Jarak
Pandang Sebagai Acuan Pencapaian Ruang Gerak Stadion Sofbol digunakan anggaran yaitu

Rp. 5.056.234,- dengan rincian anggaran terlampir



Tabel 3. Realisasi rekapitulasi anggaran biaya penelitian

REKAPITULASI BIAYA
No Uraian Jumlah (Rp)

1 |Honorarium (maks. 10%) Rp  500,000.00
2 |Bahan habis pakai Rp 1,095,500.00
3 |Peralatan Rp  255,000.00
4 |Perjalanan Rp 1,464,900.00
5 |Lain-lain Rp 1,740,834.00

Jumlah Biaya| Rp 5,056,234.00

Sumber: Peneliti, 2023

JADWAL

Tabel 4. Time schedule penelitian

TIME SCHEDULE PENELITIAN

No. Kegiatan Juli | Agustus Beptembe| Oktober Novembe]Desembet
1{2]13[4]1]|2]3]4[1]2|3]4]|1|2]|3|4]1]|2{3]|4|1|2]|3|4

1 Pembuatan proposal

2 Revisi (jika ada)

3 Pengumpulan data

4 Kompilasi data

5 Analisa data

6 Pemenuhan teori

7 Dialog teori

8 Kesimpulan

9 Laporan akhir

10  [Pembuatan jurnal

11 Submit jurnal

12 |Publikasi jurnal

Sumber: Peneliti, 2023
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Abstrak

Penataan ruang dalam stadion selalu memperhatikan
akses sirkulasi untuk setiap penggunanya. Dimana
sirkulasi wajib dibedakan antara penonton, pemain dan
pengurus dari stadion sofbol. Pembagian akses bagi
pengguna dimaksudkan agar tidak adanya saling
bertabrakan antar fungsi ruang. Sirkulasi yang dimaksud
yakni akes masuk dan keluar dalam bangunan stadion
sofbol. Dengan banyaknya akses dan ruang-ruang
didalam bangunan stadion sofbol perlu adanya tanda
pengenal (signage) yang memudahkan pengguna untuk
dapat langsung mengerti dan mengarah ke suatu ruang
tersebut. Secara denah ruang dalam stadion sofbol terdiri
dari beberapa ruang yang mendukung seluruh kegiatan
pengunjung. Bangunan yang baik secara garis besar
harus memiliki penataan pola ruang yang baik pula hal
ini dapat dikaji melalui pengukuran jarak pandang yang
mempengaruhi pencapaian ruang gerak. Sebagai syarat
utama dalam sebuah stadion dimana pergerakan manusia
dalam bangunan harus cepat secara sirkulasi untuk itu
akses keluar masuk menjadi bagian yang paling
diperhatikan. Jarak pandang dengan hasil pengukuran
pengenalan  melalui  polygon  isovist ~mengukur
pencapaian pengguna dalam bangunan stadion sofbol
berdasarkan dari titik utama sirkulasi pengguna.

Keywords: Penataan ruang; Sirkulasi; Jarak pandang;
Polygon isovist; Ruang gerak

PENDAHULUAN

Pembangunan infrastruktur dalam hal bangunan
olahraga terus dikembangkan dan diperbaharui serta
ditambah jumlahnya, hal ini membuat perkembangan
dalam dunia olahraga juga dituntut untuk berprestasi.
Dalam perkembangan pembangunan stadion juga
diperhatikan terkait aksesbilitas dalam dan luar

Authorl, author2, ....

bangunan. Sebuah bangunan stadion harus memiliki
kemudahan aksesbilitas terutama untuk sirkulasi
pengguna didalamnya yang harus dengan cepat dan
mudah dalam mengetahui setiap jelajah ruang-ruang
pada ruangan stadion. Namun, saat ini masih banyak
stadion di Indonesia belum memiliki standar sirkulasi
yang baik untuk aksesbilitas pengguna. Banyak kejadian
yang menyebabkan padatnya pengunjung terutama pada
sisi penonton ataupun suporter yang menumpuk pada
salah satu sisi sudut bangunan atau ruang. Hal ini
membuat tidak baik dari sistem sirkulasi sebuah stadion,
sehingga penataan pola ruang dan aksesbilitas menjadi
hal yang penting untuk ditata kembali ataupun
dipikirkan sebelum dibuat.

Bangunan stadion harus mengimplementasikan
kenyamanan dan kemanan untuk memenuhi kepuasan
penonton dalam bentuk fasilitas ruang yang ada
didalamnya (Putra, 2013). Secara standar internasionl
untuk ukuran sebuah stadion memiliki fasilitas
penunjang yang lengkap didalamnya, sehingga besaran
dari kapasitas stadion bisa jadi sangat luar. Secara
keseluruhan untuk luasan bangunan stadion sofbol ini
mencapai 1,4 Ha. Pada denah stadion sofbol yang akan
diteliti pada kali ini mampu menampung 3000 orang
penonton. Namun jumlah itu dapat bertambah dengan
adanya pengguna lain didalamnya seperti atlet dan
pengurus stadion. Sehingga bila dilihat dari besarnya
kapasitas yang dapat ditampung, menuntut pola ruang
yang efektif dengan jarak pandang yang mudah untuk
dicapai. Dengan banyaknya kapasitas pengunjung
stadion sofbol tersebut dituntuk untuk percepatan dalam
aksesbilitas ketercapaian dalam hal jarak pandang
dimana penonton dapat mencapai suatu titik ruang
dengan mudah. Melalui polygon isovist dengan melihat
jarak pandang itu diharapkan pengguna terutama
penonton yang berada didalam gedung untuk mengerti
ketercapaian jarak antar ruang dengan mudah.
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Desain perancangan stadion sofbol berlokasi di
Surabaya dan dapat menampung jumlah penonton
sebanyak 3000 orang. Skala untuk sebuah stadion
dengan daya tampung tersebut tergolong sudah cukup
banyak schingga perlu penanganan dan pengkajian
khusus terkait pola ruang terhadap jarak pandang orang,
dalam hal ini khususnya penonton, terkait kemudahan
pencapaian di dalam bangunan stadion. Melalui denah
yang ada dan didapatkan berdasaran dari sumber
literatur penulis, menjadi data utama dalam melakukan
analisa kajian jarak pandang dengan polygon isovist.
Denah stadion secara garis besar perlu diketahui
efektivitas jarak pandang untuk penonton yang
didasarkan dari data penelitian sebelumnya yang sudah
didapatkan nilai connectivity, integrity dan intelligibility
melalui space syntax. Sehingga pada penelitian kali ini
dilakukan uji kembali untuk mencari ketepatan dan
efektivitas polygon isovist dalam jarak pandang terhadap
ruang-ruang di dalam bangunan stadion.

Jarak
pandang

=

Pengunjung
(penonton, atlet, pengelola)

Ruang dalam
stadion

n
»

Gambar 1. Pola pencapaian penyelesaian masalah
(Peneliti, 2023)

TINJAUAN PUSTAKA

Pola penataan ruang akan mudah dijangkau dan
diakses dalam kaitan dengan jarak pandang penonton
dalam bangunan stadion sofbol. Jarak pandang dengan
kajian polygon isovist aksesbilitas sirkulasi pengguna
berdasarkan dari hasil analisa space syntax connectivity
yang sudah dilakukan pada penelitian sebelumnya. Hasil
yang didapatkan berupa arah dan kuantitas jarak
pandang dari titik terpadat ke arah beberapa ruang untuk
mengetahui kemudahan akses. Dari hasil ini diharapkan
akan memudahkan dalam menempatkan ruang yang
sesuai terkait pencapaian beserta pemberian tanda
signage pada area denah bangunan.

Ruang Dalam Bangunan

Bangunan tidak lepas dari sebuah ruang
didalamnya dalam bentuk pola ruang denah. Core dan
territory dapat sebagai penentu untuk peletakan pola
konfigurasi ruang (Irwanuddin, 2018). Fungsi dari
ruang-ruang ini bermacam sesuai dengan peruntukan
yang dibutuhkan oleh pengguna di dalamnya. Sehingga
besaran, luasan dan karakteristiknya juga berbeda-beda.
Namun ruang dalam bangunan harus dapat menampung
kesesuaian jumlah orang yang akan menggunakan ruang
tersebut, keterbatasan akan ruang dan kapasitas menjadi
acuan dalam memahami studi ruang. Pencapaian
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efisiensi dan efektivitas pada suatu ruang dapat juga

digunakan dengan konsep pendekatan mix use

(Alkhodri, 2004). Ruang yang dihadirkan harus

menerapkan pemahaman efektivitas dan efisiensi agar

tidak terjadi ruang mati (death space) sehingga
memaksimalkan cangkupan runag yang sesuai dengan
fungsinya.

Desain aktivitas dalam sebuah ruang bangunan
dipengaruhi oleh image, keamanan, lokasi, kenyamanan,
menonjol (boldness), fleksibilitas (flexibility), akrab
(intimacy), kejelasan (clarity) dan kondisi sosial budaya
(Saputri et al., 2022). Pencapaian keberhasilan ruang
dalam dapat dilihat dari kemudahan pengguna untuk
mencapai suatu titik atau daerah dengan mudah tanpa
adanya halangan atau kerumitan. Ruang dalam harus
menyesuaikan sekuens atau axis dengan jelas untuk
masuk kedalam sebuah bangunan selain itu organisasi
ruang yang maksimal harus disusun secara linear
(Prastowo et al., 2019). Pada teori ruang dalam memiliki
sebuah cerita / konteks disesuaikan dengan alur dan
fungsi tersebut. Pengalaman serta kualitas ruang
memiliki beberapa aspek diantaranya (Clarke, 2012):

1. Spatial Intelligence
Kaitan antara ruang arsitektural dan ruang spasial,
adalah dihasilkannya ruang yang tergambar dalam
pikiran kita: itu adalah kombinasi dari persepsi,
pengalaman ruang, diubah atau direnungkan ke hal-
hal seperti pengetahuan pribadi, memori dan keadaan
pikiran kita.

2. Temporality/Memory & Sequence
Arsitektur  didefinisikan sebagai sesuatu yang
bersifat permanen. Memori dan sekuens dapat
membuat arsitektur seperti fantasi. Penceritaan ruang
lewat setiap sekuens dapat memudahkan manusia
untuk memahami apa yang disampaikan oleh sang
arsitek.

Pada pola dalam ruang juga diperhatikan terkait

sirkulasi, hal ini dimaksudkan agar tidak terjadi cross

circulation yang mengakibatkan bertabrakan antar
akses, seperti pintu keluar harus jauh dan jalur khusus
agar tidak bertemu dengan pintu masuk dalam
bangunan. Sirkulasi dapat menjadi penghubung antar
ruang melalui beberapa cara sebagai berikut (Ching,

2007):

1. Melewati  Ruang, integritas  setiap  ruang
dipertahankan dan konfigurasi jalurnya fleksibel.
Ruang yang menjadi perantara dapat digunakan
untuk menghubungkan jalur dengan ruang-ruangnya.

2. Lewat Menembus Ruang, jalur dapat melewati
sebuah ruang secara aksial, miring, atau di sepanjang
tepinya. Ketika menembus ruang, jalur menciptakan
pola-pola peristirahatan dan pergerakan di dalamnya.
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Jarak Pandang/Polygon Isovist

Pencapaian sebuah ruang selalu didasarkan dari
jarak pandang orang yang ingin mengakses suatu titik
atau wilayah. Kejelasan untuk pencapaian tersebut
biasanya didasarkan pada karakteristik sebuah ruang
atau objek. Manusia juga memiliki batasan maksimal
dan minimal dalam menjangkau pandangan sebuah
objek  tersebut, adanya halangan juga akan
mempengaruhi emosi dan perilaku dari orang tersebut.
Behavior mapping digunakan untuk menentukan
konfigurasi ruang berdasarkan pergerakan yang ada
dengan diketahui titik atau nodes-nya (Siregar, 2014).
Teritorialitas merupakan suatu teknik pengolahan data
dengan cara dokumentasi dan konten analisis (Purwanto
& Santosa, 2021). Penggunaan analisa isovist dapat
digunakan untuk mengidentifikasi potensi dan
konfigurasi ruang agar memperoleh data luaran gambar
pergerakan aksesbilitas orang (Kustiani & Khidmat,
2022). Polygon isovist merupakan suatu keadaan
kemampuan pandangan pengamat yang digambarkan
dari satu titik ruang konveks dengan lingkungannya
karena ada pergerakan utama pada ruang tersebut (H' &
Kusliansjah, n.d.).

Polygon isovist ada kaitannya dengan space
syntax, dimana untuk mengukur kualitas secara spatial
dalam kaitannya terhadap konfigurasi ruang. Space use
dapat secara maksimal bekerja memiliki spatial logic
yang berguna untuk melihat arah pengembangan sebuah
ruang (Romdhoni, 2018). Metode grafis dapat dijadikan
pijjakan dalam membangun sebuah desain yang
berkelanjutan (Arinto, 2018). Melalui space syntax
dapat diketahui nilai nilai titik awal dan titik pertemuan
antar beberapa fungsi ruang terhadap pengguna
didalamnya (Husni, 2019). Terdapat beberapa ciri-ciri
isovist diantaranya area isovist, kekompakan isovist,
oklusivitas isovist, max radial isovist dll. Isovist efisien
dalam memprediksi perilaku individu seseorang dengan
batasan geometri dan skala tertentu (DONG et al.,
2017). MAS (Multi-Agent Simulation) dan VGA (Visual
Graphic ~ Analysis)  menjadi  parameter  dalam
pengembangan untuk mengetahui tata letak dalam
implementasi DepthMap (Turner, 2001).

Isovist merupakan kumpulan titik yang terlihat
dari titik pandang tertentu dalam ruang terhadap dengan
lingkungannya. Ukuran dan bentuk dari sebuah isovist
dapat  berubah-ubah posisinya. Bidang isovist
menjelaskan arti gagasan arsitektur secara umum
mengenai ruang. Isovist sendiri dapat dalam bidang
arsitektur  dapat mengontrol pandangan, privasi,
keterbatasan dan penilaian kompleksitas serta area yang
dinamis (Benedikt, 1979). Berdasarkan konsep tersebut,
isovist dapat digunakan untuk memprediksi pergerakan
orang. Analisis konektivitas menunjukkan seberapa baik
area atau ruangan dapat terhubung dan terintegrasi
dengan yang lain, sedangkan analisis kontrol visual
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memilih area yang dominan secara visual dan area
tersebut harus melihat banyak ruang tetapi setiap ruang
harus melihat relatif sedikit. Proses analisa isovist
dilakukan  dengan cara melihat area  untuk
mengidentifikasi titik potensial penempatan visual yang
baik dan mudah dicapai dalam pandangan. Isovist
merupakan poligon yang berisi semua area yang terlihat
dari lokasi tertentu. Sementara itu, area isovist
menghitung jumlah titik yang terlihat dari lokasi
tertentu. Visibilitas adalah titik kunci dalam VGA.

METODOLOGI PENELITIAN

Problem solving:
Jangkauan dan efektivitas aksesbilitas ruang dalam hasil bentuk
desain perancangan stadion sofbol

il

Method
Polygon isovist mengetahui dan mengukur jarak pandang serta
halangan terhadap pola denah ruang

I

Analysis
Polygon isovist dengan aplikasi
DepthMap

]!

Conclusion:
Efektivitas jarak pandang dengan pemberian signage pada
sirkulasi ruang

Gambar 2. Diagram alur penelitian (Peneliti, 2023)

Efektivitas ruang gerak manusia akan terlihat
baik apabila dapat menjangkau satu atau keseluruhan
ruang dalam bangunan dengan cepat tanpa adanya
halangan. Kemudahan ini untuk memberikan kelegaan
dan kenyamanan bagi para pengguna terutama penonton
yang disini memiliki jumlah besar untuk kegiatan
menonton pertandingan sofbol. Stadion sofbol ini
sendiri merupakan hasil karya kajian dari produk bentuk
perancangan peneliti. Situasi ini harus difasilitasi oleh
bangunan stadion dengan peletakkan pola ruang yang
sesuai terhadap akses pintu masuk dan pintu keluar.
Kesesuaian pola ruang dalam bangunan stadion ini
dengan melihat titik pandang manusia didalamnya
berdasarkan dari data diagram axial connectivity.
Dilakukan pengujian dengan menggunakan aplikasi
DepthMap untuk mengetahui arah dan jarak pandang
penonton terhadap ruang-ruang yang ada. Analisa
pandangan ini untuk mengetahui kesesuaian kembali
pola konfigurasi ruang dengan penonton terkait tata
letaknya guna memberikan kemudahan dalam
pencapaian ruang-ruang didalamnya.
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Polygon isovist dalam aplikasi DepthMap
digunakan untuk menarik garis guna mengetahui jarak
pandang dari penonton terhadap ruang-ruang yang ada
didalamnya. Disini untuk dapat mengetahui kemudahan
dan kesulitas dari pandangan apabila terdapat ruang-
ruang yang kurang sesuai atau tepat. Penelitian ini
digunakan dalam bentuk deskriptif kualitatif secara
kesuluruhan dengan mengolah dan menganalisa dari
citra hasil polygon isovist yang didapat. Kemudian akan
didapatkan pula hasil perhitungan secara kuantitatif
yang kemudian dijabarkan kedalam bentuk deskriptif
kualitatif. Maksud dari hasil data ini didapat adalah
untuk mengetahui kemudahan dalam jarak pandang
penonton ketika berada didalam bangunan stadion
sofbol dalam menjangkau secara visual ruang-ruang
didalamnya. Seluruh tahap dilakukan dengan mengacu
pada diagram alir penelitian seperti pada Gambar 2.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Stadion sofbol yang berada di Surabaya
merupakan hasil proses perancangan penulis, dimana
memiliki bentuk simetris yang disesuaikan dengn
bentukan lapangannya serta terdiri dari 4 lantai. Pada tiap
lantainya terdiri dari beberapa ruang yang digunakan
untuk mewadahi pengunjung selama berada di dalam
bangunan stadion. Ruang-ruang yang terbentuk
didasarkan dari analisa zonasi untuk tiap pengunjung
mulai dari penonton, atlet, pengurus hingga bagian
servis. Stadion dengan kapasitas penonton mencapai
3000 orang, perlu penanda khusus agar pengunjung dapat
mengenal lebih cepat dan paham terlebih disaat sebelum
dan sesudah permainan sofbol berakhir. Hal ini berkaitan
dalam kemudahan aksesbilitas pengunjung dalam
menggunakan seluruh fasilitas dan ruang yang ada
didalamnya. Ruang dalam yang terbentuk harus juga
memiliki tingkat efektivitas terkait jarak pandang dalam
jangkauan ke suatu area tertentu dalam gedung.

Banyaknya jumlah kapasitas pengunjung yang
dapat ditampung dalam bangunan stadion sofbol
menuntut  kemudahan dalam  aksesbilitas  serta
mengontrol pandangan dari satu titik ke titik lainnya.
Selain jumlah kapasitas stadion yang cukup banyak,
bangunan stadion sofbol juga memiliki bentukan yang
cukup besar. Sehingga konektivitas antar ruang harus
saling terjaga dengan visual terkait jarak pandang yang
baik agar mudah dicapai oleh pengunjung dengan
mudah. Menggunakan data DepthMap connectivity yang
telah didapatkan dari penelitian sebelumnya, dikaji
kembali terkait kontrol pandangan, privasi, keterbatasan
dan kompleksitas suatu alur aksesbilitas dalam ruang
stadion. Pengambilan data utama dari connectivity untuk
mengkaji jarak pandang pengguna dalam bangunan
sehingga didapatkan grafik visual polygon isovist.
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Titik/nodes
pandang

Gambar 3. Generating location polygon isovist denah
stadion sofbol lantai 1 (Peneliti, 2023)

Dengan banyaknya dan besarnya denah stadion
sofbol perlu dilakukan pengkajian terkait jarak pandang
pengunjung dalam stadion untuk tiap lantainya sebagai
bentuk penunjang kemudahan aksesbilitas dari aktivitas
pengunjung selama didalam bangunan. Berdasarkan dari
Gambar 14, hasil pembentukan dengan DepthMap
polygon isovist secara 360° pada lantai 1 didapatkan
kejelasan dan kemudahan bagi pengunjung untuk melihat
secara bebas, dikarenakan pada area lantai ini secara
mayoritas terdiri dari parkiran kendaraan mobil.
Kemudahan pandangan ini dapat memberikan efektivitas
pengunjung dalam mencari lot parkir dengan radius yang
sangat luas serta jauh. Selain itu pengunjung yang
membawa kendaraan mobil sendiri juga dapat melihat
akses keluar masuk parkiran dalam gedung dengan
mudah. Area pandang yang tertutup atau tidak dapat
terlihat dengan mudah (jarak pandang sangat terbatas)
hanya pada area yang berada di dekat akses foyer
eskalator. Letak ini dikarenakan eskalator menutup
pandangan pengunjung bila diambil penglihatan dari
titik/nodes hasil connectivity yang berada pada ujung
(pusat lengkungan dalam). Untuk lantai 1 termasuk
dalam kategori sirkulasi penghubung antar ruang lewat
menembus batas, dimana ruang bekerja secara aksial dan
mampu terjadi pergerakan besar didalamnya (kendaraan).

Titik/nodes
pandang

Gambar 4. Generating location polygon isovist denah
stadion sofbol lantai 2 (Peneliti, 2023)

Denah lantai 2 pada bangunan stadion sofbol
terdiri dari beberapa ruang yang memiliki fungsi lebih

4
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kompleks. Pada lantai ini secara mayoritas merupakan
area dari zona untuk pengunjung yang bertindak sebagai
penonton pertandingan. Namun pada lantai ini juga
terdapat zona yang lebih privat dan diperuntukkan untuk
para atlet dan pengurus stadion serta asosiasi dari
olahraga sofbol. Selain itu dengan titik pandang/nodes
yang berada di bagian pintu masuk ticketing, pengunjung
dapat melihat beberapa ruang yang tidak dengan batas
atau halangan. Dengan mengambil titik/nodes dan terkait
jarak yang berada dititik tersebut, pandangan pengunjung
mampu menjangkau sampai bagian dalam sisi akses
menuju tribun penonton. Area pandang yang sangat
leluasa dijangkau oleh penonton dengan menitik beratkan
pada hasil data connectivity, sirkulasi yang menuju area
servis seperti toilet dan beberapa area ruang permainan
indoor dapat dikenal dan dipahami dengan mudah bagi
pengunjung sebagai penunjuk arah. Lantai 2 ini masuk
kedalam jenis kategori sirkulasi penghubung antar ruang
yang melewati ruang, dimana terdapat ruang-ruang
permanen yang dihubungkan dengan jalur sirkulasi.
Didasarkan dari hasil DepthMap connectivity
pada lantai 3, dimana titik/nodes pandang pengunjung
yang paling besar berada dibagian tribun penonton atau
tapatnya di area lengkungan dalam (lihat Gambar 16).
Bila dilihat berdasarkan hasil yang didapat polygon
isovist terkait generating location, jarak pandang yang
didapatkan oleh pengunjung dapat dengan bebas tanpa
halangan dalam mengamati dan menjangkau titik
pandang lainnya. Selain itu penonton secara sequence
sirkulasi yang tetap dan sama dalam penghubung antar
ruang masuk kedalam jenis lewat menembus ruang
dengan kondisi tribun yang berbentuk miring. Sehingga
sebagai pengontrol pandangan untuk lantai 3 ini, tidak
ada privasi dan batasan yang signifikan bagi penonton
dalam menyaksikan pertandinga sofbol. Secara garis
besar apabila penonton berada pada titik lain tetapi masih
diarea tribun, orang tersebut juga akan dapat melihat
pandangan dengan bebas ke arah lainnya.

Gambar 5. Generating location polygon isovist denah
stadion sofbol lantai 3 (Peneliti, 2023)
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Gambar 6. Generating location polygon isovist denah
stadion sofbol lantai 4 (Peneliti, 2023)

Pada denah lantai 4 memiliki luasan yang lebih
kecil dibandingkan dengan beberapa lantai lainnya, hal
ini dikarenakan pada area lantai ini hanya diperuntukkan
bagi tamu atau penonton VVIP. Sehingga tingkat privasi
dan keamanannya yang cukup tinggi untuk memfasilitasi
tamu negara atau sekelasnya. Ruangan yang dihadirkan
pada denah lantai 4 ini pun tidak terlalu banyak, seperti
ruang untuk menonton pertandingan dengan aksesibiltas
secara vertikal dengan menggunakan lift yang hanya
diperuntukkan untuk tipe tamu VVIP. Jarak pandang
pada lantai inipun mencakup beberapa ruang sehingga
tamu VVIP dapat dengan mudah menjangkau ruang-
ruang tersebut. Bila dikaji secara sirkulasi penghubung
ruang lantai 4 ini masuk kedalam jenis melewati ruang
dimana terdapat beberapa ruang dengan skala besar dan
kecil yang dapat dipantau oleh pengunjung. Hal ini
terkait dengan konfigurasi ruang yang memang
diperuntukkan bagi jenis zona privat. Titik pandang yang
diambil didasarkan hasil analisa connectivity berada di
jalur sirkulasi tepat didepan area lift. Sehingga area ini
menjadi titik kumpul dan titik pandang paling sering
dilalui oleh pengunjung.

Tabel 1. Analisa karakteristik jarak pandang stadion
sofbol (Peneliti, 2023)

Lantai Aspek Aspek Kajian
Bangun Pengalaman Sirkulasi
an Kualitas Ruang | Penghubu
ng Antar
Ruang
Lantai 1 | Spatial Lewat Jalur sirkulasi
Intelligence Menembu | yang
s Ruang disajikan
hampir
keseluruhan
tetap
(parkiran)
bebas tanpa
halangan
dalam bentuk
kombinasi
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penggunaan
ruang dan
tercipta
pergerakan
didalamnya
serta  untuk
jarak pandang
dapat
dijangkau
cukup
hingga
beberapa area
zona

luas

cukup
monoton
dengan
pandangan
yang  sama
dan tetap.

Lantai 2

Temporality/Mem
ory & Sequence

Melewati
Ruang

Ruang yang
dihadirkan
bersifat
permanen
dengan
melewati
jalur sirkulasi
dalam
bangunan dan
saling
dihubungkan
dengan jalur-
jalur  secara
aksial dan
jarak pandang
pengguna
menjadi
terbatas
karena
banyak
pemisah dan
penghubung
antar ruang

Melewati
Ruang

Lantai 4 | Temporality/Mem

ory & Sequence

Dengan
bentuk yang
kecil, lantai
ini  memiliki
jarak pandang
bagi
pengguna
terbatas  hal
ini
dikarenakan
terdapat
beberapa
sekat  ruang
yang terdiri
dari
bermacam
fungsi untuk
penggunaann
ya dan juga
antar  ruang
dihubungkan
dengan jalur-
jalur
penghubungn
ya.

Lantai 3

Spatial
Intelligence

Lewat
Menembu
s Ruang

Tampil pada
bagian tribun
penonton
dimana
ruang-ruang
yang
terbentuk
tidak ada
halangan dan
bebas secara
jarak pandang
dengan
kondisi ruang
yang miring
selain itu
penyajian
pengalaman
ruang pada
lantai ini

KESIMPULAN

Stadion identik dengan bangunan yang
kompleks dan memiliki luasan lantai yang cukup untuk
memenuhi dalam bentuk kapasitas jumlah penonton
dalam tiap pertandingan. Tiap lantai pada bangunan
stadion sofbol dari hasil karya perancangan memiliki
fungsi masing-masing dengan berbagai jenis zona
peruntukkannya. Secara garis besar ruang-ruang yang
dihadirkan di dalam sebuah bangunan stadion sofbol
harus saling terhubung antar satu titik dengan titik yang
lain. Selain itu juga perlu pengenalan ruang bagi
pengunjung dalam merasakan dan menghafal jalur
sitkulasi yang dilewati. Titik/nodes harus mewadahi
jarak pandang untuk tiap mengenal dan mengetahui serta
merasakan efekivitas terhadap aksesbilitas dalam ruang
bagi pengunjung. Secara garis besar denah dengan
peruntukkan yang sedikit akan aktivitas pergerakan
dengen kecenderungan berhenti pada suatu titik memiliki
kualitas pengalaman ruang secara spatial intelligence
dengan konsep sirkulasi keterhubungan antar ruangnya
masuk dalam kategori lewat menembus ruang. Hal ini
tercermin dari stadion sofbol pada lantai 1 dan 3 yang
hanya memiliki sistem stop and go. Sementara pada area
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yang berada dilantai 2 dan 4 memiliki kualitas
pengalaman ruang secara ftemporality/memory &
sequence, selain itu keterhubungan sirkulasi antar
ruangnya termasuk dalam kategori melewati ruang. Hal
ini dikarenakan pada ruang-ruang yang berada dikedua
lantai tersebut memiliki banyak fungsi ruang-ruang yang
dihadirkan sebagai fasilitas umum dengan peruntukkan
masing-masing zona bagi pengunjungnya. Dapat
disimpulkan secara garis besar bahwa perlu penataan
bentuk ruang dalam tiap lantai denah pada sebuah
bangunan stadion sofbol. Dimana bila lantai yang
memiliki banyak sekat yang banyak dengan fungsi
ruangnya yang berbeda-beda perlu pengarah jalur
sirkulasi yang sangat jelas agar pengguna mengenal dan
mengetahui serta hafal untuk tiap-tiap ritme alur
pergerakan. Sementara lantai bangunan yang minim akan
sekat untuk ruangan dapat dengan mudah untuk langsung
dihafalkan oleh pengunjung, karena bentuk ini
kebanyakan sudah terdapat sirkulasi sebagai jalur
pergerakan dalam bangunan.
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