8.1

BAB VIII
PENUTUP

Kesimpulan

Kesimpulan adalah menjawab rumusan masalah pada bab satu, yang diproses

berdasarkan analisa dan konsep sebagai berikut:

a.

Dengan mendesain Asrama Mahasiswa Mixed-Use Creative Leisure dapat mengurangi
tingkat stress pada mahasiswa dengan melakukan kesenangan berupa kegiatan kreatif.
Dengan menggunakan pendekatan Smart Living, dimana penghuni Asrama Mahasiswa
merasakan kenyamanan dalam pandangan ruang dengan fasilitas pendukung yang
modern guna mengikuti perkembangan zaman dan /ifestyle mahasiswa saat ini.
Menciptakan hunian yang memperhatikan antisipasi pada permasalahan psikologis serta
kenyamanan dalam berhuni dengan adanya privasi atau space bagi setiap penghuninya .
Untuk site plan terpilih dari ke tiga alternatif yang sudah dibuat, yaitu alternatif pertama
dengan konsep massa bangunan merupakan bentuk dasar dari geometri seperti persegi,
segitiga dan lingkaran yang kemudian di sederhanakan dan mengalami perubahan.
Perubahan bentuk didasarkan pada analisa tapak yang telah dilakukan yaitu terkait respon
terhadap fisik alamiah sehingga muncul indoor garden yang didalamnya difungsikan
sebagai ruang leisure, respon terhadap sirkulasi melalui sirkulasi terpusat, respon
terhadap angin yang membuat massa terbagi menjadi beberapa massa bangunan untuk

memaksimalkan angin masuk. Respon terhadap view dan aspek cahaya alami juga

8.2

menjadi penilaian yang membuat terjadi transformasi bentuk pada massa dan selubung.
Konsep dari site plan terpilih juga mengkoneksikan antara ruang dalam dengan ruang

luar, sehingga dapat menjadi bentuk lanskap open space kawasan asrama.

Saran

Dalam membangun sebuah fungsi bangunan dalam arsitektur tidak hanya tentang
bentuk yang bagus dan besar melainkan bagaimana arsitektur sebagai problem solving yang
ada. Menyelesaikan masalahan besar sampai ke yang paling detail sehingga tercipta sebuah
fungsi yang benar-benar bermanfaat dan memberikan kemudahan bagi setiap orang. Setiap
aspek dari tapak di analisa satu per satu untuk mendapatkan pemecahan akan permasalahan
yang ada, begitu juga dengan pola pergerakan manusianya yang akan menghadirkan tema
yang relavan nantinya. Dalam hal ini bangunan hunian bagi mahasiswa, aspek kemudahan
sirkulasi bagi pengguna yang membutuhkan akses yang cepat dan nyaman menjadi penting.
Belajar bagaimana memanusiakan manusia melalui ruang yang mengenangkan dengan
berbagai tantangan dan diselesaikan secara arsitektur sehingga manusia merasa nyaman di
ruang mereka beraktivitas. Tidak hanya itu fungsi yang diciptakan jangan sampai hanya
bermanfaat bagi satu kepentingan saja tapi libatkan masyarakat lokal didalamnya, dengan

menghadirkan sosial budaya dan adat yang melekat pada mereka.
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