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BAB III 

“VISUAL ILLUSTRATION MAPPING”

III.A. Menuju Alam Berpikir Kreatif Manusia 

“kreativitaslah yang  menjadikan anda hidup” 
Jordan E. Ayan

(Sumber: Bengkel Kreativitas By Jordan E. Ayan, Penerbit Kaifa)

“Mencipta berarti mengerjakan sesuatu yang baru” 
Martin Luther, 2008

(Sumber: The Art of Creative Thinking By John Adair, Penerbit Golden Books)

Banyak orang yang mengabaikan kreativitas, sebab dia tidak 

menyadari betapa besarnya manfaat kreativitas. Tugas manusia sebagai 

individu yang diberi karunia akal dan budi pekerti, yang merupakan  

modal utama untuk dapat berpikir kreatif. Dalam penciptaan ide kreatif 

manusia harus dapat mengarahkan alam pikirannya menuju alam presepsi, 

ide dan perasaan yang kemudian digabungkan dalam suatu konsep atau 

visi. Secara garis besar alam pikiran kreatif seorang individu adalah 

kemampuan individu dalam melihat kemungkinan-kemungkinan dan 

hubungan-hubungan yang tidak tampak oleh alam pikiran individu  biasa 

atau yang tidak mampu berpikir secara kreatif. 

Dalam melahirkan ide-ide kreatif seorang individu hanya dituntut 

untuk dapat menggabungkan ide-ide atau unsur-unsur yang sudah ada. Dan 

hasilnya merupakan sebuah kombinasi ide-ide atau hal-hal yang tadinya 

terasa mustahil menjadi bernilai, maka seorang individu tersebut dapat 

dipandang sebagai pemikir kreatif. Karena dapat memberikan nilai tambah 

VISUAL ILLUSSTTRRATION MAPPING

III.A. Menuju Alamam Berpikir Kreatif Manusia 

“k“kreeaativivititasa lah yang  menjjadadikan anda hidup” 
JoJ rdan E. Ayan

(Sumber: Bengkel l Kreaeatitivitas Byy JJordan E. Ayaan,n, Penerbit Kaifa)

“Mencipta beraartrti i mengererjajakakan n ssesuatu yaangn  baru” 
MaMartrtin Lutheer,r  2008

(Sumber: The Art of Creative Thinking By JJohohn Adair,r  Pennererbibit Golden BBooks)

Banyak orang yang mengabaikan kreativitas, sebebabb ddiaa tidakak 

mmenyadari betapa besarnya manfaat kreativitas. Tugas mannusiaa ssebebagai 

individu yang diberi karunia akal dan budi pekerti, yang merupakkann 

modal utama untuk dapat berpikir kreatif. Dalam penciptaann ide kkreatifif 

manusia haharurus dapap t mengngarahkan alalam ppikirannynyaa mem nuju alal m presepepssi,

ide dan perasaan yang kemuudidiaan digabungkan dalam suatu konseepp atataau 

vivisisi. SeSecacarara ggararisis bbese ar alam pikiran n krkreaeatitiff seseororanangg inindidividudu aadadalah 

kemamppuauan n inindiivividudu dalamam mmelihatt kkememunngkgkininan-kemungkgkininanan dan 

huhububungngan-hubungan yang ttidak tamampak oleh alam piikikirarann iinddividu  biasa 

atau yang tidak mampu beerpikir secaara kreatif. 

Dalam melahirkan idee-ide kkreatif seorang individu hanya dituntut 

untuk dapat menggabungkan ididee-ide atau unsur-unsur yang sudah ada. Dan 
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pada sintesis yang isinya lebih dari gabungan bagian-bagiannya. 

Kreatifitas adalah daya pikir dan semangat yang memungkinkan individu 

untuk mengadakan sesuatu yang memiliki kegunaan, keindahan atau arti 

penting dari sesuatu yang kelihatannya tidak ada. Definisi kreatif adalah 

sebagai berikut11 : 

Keinginan / kebutuhan untuk mengubah / mengembangkan 

(improve) 

Melihat sebuah situasi/permasalahan dari sisi lain ( see differenty)

dan melakukan  “think outside the box”.

Terbuka pada berbagai gagasan bahkan yang tidak umum/aneh 

sekalipun  (open).

Mengimplementasikan ide perbaikan (acting).

Dalam kehidupan sehari-hari setiap individu dituntut untuk dapat 

berpikir secara kreatif, agar dapat menjadi individu yang memiliki karakter 
                                                           
11 _http://fportfolio.petra.ac.id/user_files/76-010/pikir-anak.ppt

Gambar 3.1 : Urban street concept
Sumber :  www.core77.com

untuk mengadakan sesesuauattu yang meemimilil ki kegunaan, keindahan atau arti 

penting darii ssesuatu yang kelihatannya tidak adada. Definisi kreatif adalah 

sebagagai berikut11 :

Keingiginan / kekebubututuhahann ununtuk meenngubahh / mengeembm angkan 

(immprprove) 

Melihat sebuah situasi/permasalahan dari sisi lalain (( seseee did fferenntyt )

dan melakukan “think outside the box”.

Terbuka pada berbagai gagasan bahkan yang tidakk ummumum/a/anehh

sekalipun  (open).

Mengimplementasikan ide perbaikan (acting).

Gambarr 33.1 : Urban street concept
Sumber : www core77 com
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yang tangguh dan tidak gampang menyerah. Mengapa setiap individu 

harus mampu berpikir kreatif ?, karena hidup selalu berhadapan dengan 

masalah, maka perlu ide-ide untuk mengatasi masalah tersebut. Setiap 

individu  dituntut harus dapat berpikir kreatif mencari ide-ide untuk 

memecahkan masalah yang hadapi. Persaingan hidup tidak akan pernah 

berhenti, setiap individu akan menghadapi produk yang sama dalam 

menjual dan memasarkannya. Individu  harus mampu berpikir kreatif 

dalam menghasilkan ide-ide untuk membuat atau memperbaiki produk 

tersebut agar tetap unggul. Seringkali, yang membedakan setiap individu 

dengan individu lain ialah kreativitas individu tersebut dalam mencari 

solusi, menghasil ide-ide terobosan dalam menjalankan tugasnya. Individu 

yang kreatif tidak akan pernah menyerah dengan keadaan, karena selalu 

memiliki solusi alternatif. 

Berikut ini beberapa langkah-langkah yang dapat dilakukan untuk 

dapat melakukan untuk mengembangkan proses berpikir kreatif 12:  

• KNOWLEDGE : Mencari pengetahuan  sebanyak mungkin  

(pengalaman,    buku, internet, bertanya 

pada ahli/awam dsb.)    

• THINKING : berpikir dalam-dalam            

• INCUBATION : Relax, bermain (membiarkan alam bawah 

sadar bekerja) 

• EUREKA /AHA : ketemu ide 

                                                           
12 _http://fportfolio.petra.ac.id/user_files/76-010/pikir-anak.ppt

masalah, maka perlu idide-ide untukk mem ngatasi masalah tersebut. Setiap 

individu  diditutuntut harus dapat berpikir kreatitif f mencari ide-ide untuk 

mememeccahkan masalah yyanang g hahadadapipi. . Peersr aingan hidup ttidak akan pernah 

bberhenti, setitiapap indn ividu akan menghhadadapapi i pproduk yang sas ma dalam 

meenjnjuaual ddan mememmasarkannya. Individu hhararus mamampupu berpikiir r kreatif 

dadalalam memenghasilkan ide-ide untuk membuat atau mem mppererbabaikiki prooduk 

tersebebut agar tetap unggul. Seringkali, yang membedakaan n setitiapap individdu u

dedengan individu lain ialah kreativitas individu tersebut ddala amm mmenencarii 

solusi, menghasil ide-ide terobosan dalam menjalankan tugasnnya. Individduu 

yang kreatif tidak akan pernah menyerah dengan keadaan, kaarena sselaluu 

memiliki solususii alalteternrnatatifif.

Berikut ini beberapa langkah-langkah yang dapat dilakukaan n ununtutuk 

dadapapat mellakukukakann ununtutuk k memengngembaangngkakann prprososeses bbere pipikikir krkreaeatitiff 1212::  

•• KNKNOOWLEDGDGE : Mencacari pengeetatahuhuanan  sesebabanynyakak mmungkin  

(penggalaman,    buku, internet, bertanya 

pada aahli/awam dsb.)   

• THINKING : berppiikir dalam-dalam            

• INCUBATION : RRelax, bermain (membiarkan alam bawah 
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• DEVELOPMENT : Pengembangan ide ( fungsional, 

menguntungkan,   efisien, berguna) 

• PRACTICE : punya waktu untuk melatih berpikir kreatif. 

III.A.1. Science to creativity

Science atau ilmu pengetahuan adalah suatu rangkaian bagan 

konseptual dan merupakan konsep yang saling berhubungan sebagai 

suatu hasil pengamatan dan percobaan. Science pada dasarnya dibentuk 

oleh rasionalisme pikiran dan logika dari proses pengolahan data oleh 

otak. Dalam menemukan ide-ide atau penemuan daya cipta, science 

merumuskan hukum-hukum alam sebagai sesuatu kebenaran yang mutlak 

dan berlaku umum. “Seorang scientist” (peneliti) sepanjang 

penyelidikannya bisa meramalkan tentang faktor alam yang 

mempengaruhi gejala alam, dan hal tersebut tidak akan berubah dengan 

catatan sepanjang penyelidikan tersebut hingga sekarang. Catatan ini 

membuka kemungkinan bahwa nanti, jika penyelidikan menunjukkan hal 

lain, hukum itu kan berubah juga sampai ditemukan lagi penemuan lain. 

Dalam mengembangkan proses berpikir kreatif, science merupakan 

modal awal menuju kreatif, begitu pula sebaliknya tanpa kreatifitas 

science tidak akan pernah berkembang.  Dalam berpikir kreatif seringkali 

melibatkan suatu lompatan dalam keadaan situasi yang “gelap”. Sesuatu 

yang baru harus terus dicari dan diuraikan dalam mencari sesuatu yang 

baru dan tidak dapat ditempuh dalam satu lompatan.  

• PRACTICECE : punya waktktuu untuk melatih berpikir kreatif. 

III.A.1. Sciencee to creativity

Science e atatauau ilmu pengetahuan adadalalahah suatu rangkgkaian bagan 

koonsnsepeptutual danan merupakan konsep yang g sas ling bbeerrhuhubub ngan sebagai rr

susuatu hahasil pengamatan dan percobaan. Science paadad ddassararnynya a dibeentn uk 

oleheh rasionalisme pikiran dan logika dari proses pengogolahaan n dad ta oleeh h

otak. Dalam menemukan ide-ide atau penemuan daya cciptaa,, sscicience 

merumuskan hukum-hukum alam sebagai sesuatu kebenaran yay ng mutlalakk 

dan berlaku umum. “Seorang scientist” (peneliti) sepananjangg 

penyelidikannnynyaa bibisasa meramalkakann tetentntanang g faktor aalalam yaangng 

mempengaruhi gejala alamm,, daann hal tersebut tidak akan berubah denengagan

catatan sepanjang penyelidikan tersebut hingga sekarangg. CCatatatatanan ini 

me bmb kuka kekemumungkinan babahwhwa a nanantntii, jika pepenynyelelididikikan menunjujukkkkaan hal 

lain, , huhukukum itu kan berubab h juga ssampai ditemukakann lalagig ppennememuan lain.

Dalam mengembanngkan prosees berpikir kreatif, science merupakan uu

modal awal menuju kreaeatif, beegitu pula sebaliknya tanpa kreatifitas

science tidak akan pernah bererkkembang.  Dalam berpikir kreatif seringkali 
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Menemukan suatu analogi tentang seperti apa kira-kira ide yang 

belum diketahui, merupakan separuh jalan usaha untuk mencapai tujuan. 

Kemudian lakukan proses sebaliknya dengan menjadikan hal-hal biasa 

menjadi suatu hal yang aneh, sebab benda-benda atau ide-ide yang sudah 

biasa akan menghentikan semangat berpikir untuk bereksplorasi. Pada 

saat indera mata melihat sesuatu yang dianggap aneh, asing, problematik 

dan tidak memuaskan, stimultan-stimultan otak akan terpacu untuk 

berpikir. Kemudian indera peraba akan melakukan sketsa-sketsa terhadap 

benda-benda, ide-ide yang aneh. Setelah itu renungkan dan pusatkan 

perhatian terhadap sketsa-sketsa tersebut. Kemudian cari esensi yang 

belum diketahui terhadap benda-benda atau ide-ide yang aneh tersebut. 

Dibalik hal-hal yang biasa ada sebuah dunia yang menakjubkan yang 

belum diketahui dan perlu dieksplorasi. 

“Membuat presepsi tentang sesuatu yang sangat kecil adalah intelijensi ” 

                                                                                                                          Lou-Tzu, 2008
(Sumber: The Art of Creative Thinking By John Adair, Penerbit Golden Books)

Individu yang mampu berpikir kreatif akan memiliki kemampuan 

mengaplikasikan dan mengembangkan berbagai ilmu pengetahuan yang 

mungkin tidak memiliki hubungan antara satu dengan yang lainnya, 

untuk menemukan sebuah model dan analogi yang baru. Oleh karena itu, 

tidak mengejutkan apabila para penemu dan para pemikir kreatif akan 

memiliki pengetahuan dibanyak bidang (universal). Kurangnya keahlian 

Kemudian lakukan pproroses sebaliknknyaya dengan menjadikan hal-hal biasa 

menjadi suuatatu hal yang aneh, sebab benda-bendada atau ide-ide yang sudah 

biassaa akan menghentiikak n n sesemamangngata bberpikir untuk bebereksplorasi. Pada 

saat indera mamatata mmelihat sesuatu yang did ananggggapap aneh, asing, prp oblematik 

daan n titidadak meemmuaskan, stimultan-stimultltanan otak k akakanan terpacuu untuk 

beberpikirir. Kemudian indera peraba akan melakukan sksketsa-sskeketstsa a terhhada ap 

beennda-benda, ide-ide yang aneh. Setelah itu renungkakan daann ppusatkanan 

perhatian terhadap sketsa-sketsa tersebut. Kemudian cariri eseensnsi i yyang 

belum diketahui terhadap benda-benda atau ide-ide yang anneh tersebutut. 

Dibalik hal-hal yang biasa ada sebuah dunia yang menakjuubkan yangg

belum diketatahuhuii dadann peperlu dieksploraasisi.

“Membuat presepssii teentntang sesuatu yang sangat kecil adalah intelijijeenssi ” 

                                                                                                                          LoLou-TzTzu,u, 220008
(S(Sumumber: The Art off CCrereatativivee ThThiinkiking ByBy JJohohnn AdAd iair, Penerbiitt GoGoldldenen BBoooks)

InIndidividu yang mamppu berppikikir kreatif akan mememimililikiki kkemampuan 

mengaplikasikan dan mmengembanggkan berbagai ilmu pengetahuan yang 

mungkin tidak memilikiki hubunggan antara satu dengan yang lainnya, 

untuk menemukan sebuah mmoddeel dan analogi yang baru. Oleh karena itu, 

tid k j tk bil d iki k tif k



                                             
 

82 
 

atau pengetahuan khusus dalam suatu bidang tidak menjadi penghalang 

untuk memberikan kontribusi kreatif. 

Sikap yang harus dibentuk dalam memahami suatu masalah adalah 

mencoba untuk melebarkan relevansi. Perhatikan teknologi-teknologi 

yang ada didalam bidang-bidang selain bidang yang dipelajari atau 

dengan kata lain “think outside the box”.   

Berpikir merupakan proses melakukan perjalanan dan pemikir yang 

sejati selalu memiliki proses yang memiliki arah, namun hal ini tidak 

dapat dibakukan. Karena jalan atau alur pemikiran yang tidak terduga 

atau suatu kekacauan alam berpikir dapat memiliki kemungkinan lebih 

bermanfaat dari pada mengikuti rute yang baku dan telah ditentukan. 

Seorang pemikir kreatif perlu menjelajah dan selalu memiliki pola 

pikiran yang terbuka, seperti seorang penjelajah yang banyak akal. 

Namun jangan pernah menunggu hal-hal yang tidak terduga atau 

sebuah kekacauan yang terjadi menjadi lebih bermanfaat, kerana semua 

hal itu hanya kebetulan terjadi pada saat proses pemecahan masalah. 

Pada intinya belajar untuk mencermati segala sesuatu merupakan 

tindakan yang terpenting, sebab kegiatan melihat dan mengenali suatu 

petunjuk dalam peristiwa-peristiwa tak terduga, menuntut kepekaan dan 

pengamatan yang jeli. Seperti yang dikemukakan oleh Albert Einstein  

“Saya tidak punya bakat khusus, selain rasa ingin tahu yang sangat besar 

dan jangan pernah berhenti untuk bertanya”.  

Sikap yangng hharus dibentuk dalam meemam hami suatu masalah adalah 

mencobobaa untuk meleebab rkan relevansi. Perhatikanan teknologi-teknologi 

yayang ada ddiddalalamam biddanang-g-bibidadangng sseelaiain n bibidad ng yang did pelajari atau 

denganan kkata lal in “thinnkk ououtstsidide ththee boboxx”.  

Beerrpikir merupakan proses melakukan perjalananan ddann ppememikir yyang 

sejajati selalu memiliki proses yang memiliki arah, nammun hahall iini tidaak k

dapat dibakukan. Karena jalan atau alur pemikiran yang tidakak ttererdud ga 

atau suatu kekacauan alam berpikir dapat memiliki kemunggkinan lebibihh 

bermanfaat dari pada mengikuti rute yang baku dan telah ditenttuukann. 

Seorang pepemimikikirr krkreaeatif perlu memenjnjelelajajahah ddan selalu meemimiliki ppololaa 

pikiran yang terbuka, sepertrtii seeoorang penjelajah yang banyak akal. 

NaNamumunn jajangnganan pperernanah menunungnggugu hhalal-hhalal yyangg tidadakk teterdrdugugaa aatau 

sesebubuahah kkekekaccauauan yanng g terjjadadii menjnj dadi lebibihh beb rmrmananfafaatat,, kekerranana semua 

hal itu hanya kebetulann terjadi pap da saat proses pemecahan masalah.

Pada intinya belajar uuntuk menncermati segala sesuatu merupakan 

tindakan yang terpenting,, sebabb kegiatan melihat dan mengenali suatu 

petunjuk dalam peristiwa-peerisistiwa tak terduga, menuntut kepekaan dan 
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III.A.2. Visual to creativity

“Seorang tolol tidak akan melihat pohon yang sama dengan yang dilihat 
oleh seorang yang bijaksana” 

William Blake,2008                                  
 (Sumber: The Art of Creative Thinking By John Adair, Penerbit Golden Books)

Observasi yang dilakukan oleh indera pengelihatan akan mengalami 

transformasi dalam tingkatan yang berbeda-beda dalam pikiran kreatif. 

Karena setiap benda atau objek yang dilihat memiliki gabungan unsur-

unsur lain dalam suatu gagasan yang baru. Berpikir kreatif bermula dari 

melihat atau membuat hubungan-hubungan. Segala sesuatu memiliki 

hubungan dengan segala sesuatu yang lainnya, tetapi alam pikiran belum 

tentu dapat melihat hubungan itu. Pangamatan merupakan sebuah 

keterampilan dan tidak semudah yang kedengarannya, nyaris mustahil 

untuk dapat melakukan pengamatan yang benar-benar obyektif. Karena 

biasanya individu cenderung untuk melihat apa yang sudah diketahui. 

Hal ini merupakan kebiasaan yang dapat beberapa kemungkinan kreatif 

ditinggalkan.  Untuk menumbuhkan kemungkinan berpikir kreatif, perlu 

ditanamkan kebiasaan untuk sikap selektif dalam melakukan pengamatan 

yang dipandu oleh suatu ide atau prinsip tentang apa yang dicari. Dan 

salah satu bentuk latihan terbaik adalah melukis atau membuat sketsa ide 

desain. Melihat adalah cara dasar untuk memperoleh pengetahuan 

tentang dunia, hal ini merupakan  bakat yang tidak banyak dimiliki oleh 

setiap individu.  

y

“SSeeorang tolol tidak akan melihat poohohon yang sama dengan yang dilihat 
olo eh seorang yang bijaksana” 

William Blake,2008 
 (Suummberer: ThThe ArArt t ofof CCrer atativive Thinking By John Adaiair,r  Penerbit Golden Books)

ObObservasasii yyang dilakukan oleh indera ppenengelihahatan akan mmengalami 

trtranansfforo masisi ddalam tingkatan yang berbeda-bebeda dallamam ppikiran kkreatif. 

KaK renana setiap benda atau objek yang dilihat memiililikik  gababununggan unssur-

unnsur lain dalam suatu gagasan yang baru. Berpikir kreatatif bberermumulala darri 

melihat atau membuat hubungan-hubungan. Segala sesuauatu mmememiliki

hubungan dengan segala sesuatu yang lainnya, tetapi alam piikiran belumum 

tentu dapat melihat hubungan itu. Pangamatan merupakkan sseebuahh

keterampmpililan dan tidakak ssemudahh yyang g kedengngararanannynya, nyaris musttahahill 

untuk dapat melakukan pengngama atan yang benar-benar obyektif. KaKarerenna 

bibiasasananyaya iindndivivididuu cecenderung untuk memelilihahatt apapaa yayangng ssudud hah ddikiketetahahui.

Hal ini memerurupakakann kek biasaaaann yayang dapapatat bbebbererapapa a kemunggkikinanan kkreatif 

didititingnggalkan.  Untuk mennumu buhkhkan kemungkinan bbererpipikikir kreatif, perlu 

ditanamkan kebiasaan uuntuk sikap selektif dalam melakukan pengamatan 

yang dipandu oleh suatu u ide atauu prinsip tentang apa yang dicari. Dan 

salah satu bentuk latihan terbrbaiikk adalah melukis atau membuat sketsa ide 
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“Hal terbesar yang pernah dilakukan jiwa manusia di dunia ini 
ialah melihat sesuatu dan mengatakan apa yang ia lihat dengan 

cara yang lugas. Ratusan orang dapat berbicara diantara satu 
orang yang dapat berpikir, tetapi ribuan orang dapat berpikir 

diantara satu orang yang dapat melihat”.                            

 John Ruskin,2008                                                    

(Sumber: Modern of Painters, http://en.wikipedia.org/wiki/John_Ruskin)           

                                

Melihat (memerhatikan dan mengamati) merupakan kegiatan  

memberikan perhatian analisis cermat dan jujur, bahwa apa yang dilihat 

oleh mata merupakan salah satu hal yang sangat penting. Pengamatan 

dapat menyiratkan usaha untuk melihat orang, benda atau kejadian yang 

seolah-olah belum pernah dilihat sebelumnya. Sebenarnya segala sesuatu 

yang diajarkan kepada setiap individu bukanlah pengalaman melainkan 

pengamatan.  

II.A.3. Imagination to creativity

Pikiran bawah sadar mempunyai peranan penting dalam memainkan 

peran melakukan sebuah keputusan, pemecahan masalah dan berpikir 

kreatif. “Pikiran dalam” merupakan unsur terpenting dalam berpikir 

Gambar 3.3 : Visual process
Sumber :  Menggambar suatu proses kreatif, hal: ????,Francis D.K. Ching

didiantara satu orang yang dapat melihat . 

 John Ruskin,2008                   

(Sumber: Modern of Painters, http://en.wikipedidia.a.org/wiki/John_Ruskin)          

                       

Melihaat t (m(meemerhahatiikakann dad n n memengngamamata i) merupakakan kegiatan  

meembmbereriki an perhahatitian analisis cermatt ddanan jujur, babahwhwaa apa yangng dilihat 

ololeheh matataa merupakan salah satu hal yang sangatat pentitingng.. PeP ngammatan 

dapapat menyiratkan usaha untuk melihat orang, benda aatat u kekejajadidian yanng 

sseolah-olah belum pernah dilihat sebelumnya. Sebenarnya a segaalala ssesesuatuu 

yang diajarkan kepada setiap individu bukanlah pengalamaan n memelalaini kaann

pengamatan.  

II.A.3. Imagination to creativity

Gambar 3.3 : Visual process
Sumber :  Menggaambar suatu prosses kreatif, hal: ????,Francis D.K. Ching
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kreatif. Didalam otak manusia terdapat dua jenis kecerdasan yang 

berbeda. Kecerdasan analitis, konseptual, verbal terletak dibelahan otak 

kiri, sedangkan kecerdasan intuitif dan artistik dibelahan otak sebelah 

kanan.  

Berikut ini kerangka kerja berpikir efektif13, ketika sedang berpikir 

tiga fungsi dasar berpikir bekerja atau menunggu giliran untuk 

memainkan peran : 

1. Menganalisis : menguraikan kedalam bagian-bagian, membagi 

suatu ensitas kedalam elemen-elemen 

pembentuknya. Makna aslinya ialah “membelah” 

dan mengaplikasi objek-objek abstrak. 

2. Mensintesis : merupakan kata kerja yang berasal dari bahasa 

Yunani yang berarti “membebaskan, 

melonggarkan. Pembentukan sebuah keutuhan 

yang kompleks dengan penyatuan unsur-unsur, 

khususnya proses pembentukan konsep-konsep, 

ide-ide umum, teori-teori dan sebagainya. 

3. Menilai       : merupakan proses pemberian nilai atau harga, 

khusunya bila dibandingkan dengan benda-benda 

lain. Dari kata kerja latin “valere” yang berarti 

“kuat, bernilai” . Menilai berkaitan dengan 

                                                           
13 _ The Art of Creative Thinking By John Adair, Penerbit Golden Books

kiri, sedangkan keceerdrdasan intuititiff dadan artistik dibelahan otak sebelah 

kanan.  

Berikuut t ini kek ranggkaka kkere jaa bberrpipikik r r efefektif13ff , ketikaa sedang berpikir 

tiga ffunu gsi dad sar berprpikikirir bbekekerjaj  atau u menuungnggu gilliriran untuk 

mememamainkan n pperan :

1. Menganalisis : menguraikan kedalam bagian-b-bagiaan,n, mmembaagig  

suatu ensitas kedalam ele emenen-e-eleemenn 

pembentuknya. Makna aslinya ialah “memembebelah”h” 

dan mengaplikasi objek-objek abstrak..

2. Menensisintntesiis :: mmerupakan kkatata kke jrjaa yayang berasal ddari bahahasasa 

Yunananini yang berarti “membebaaskskanan,

melonggarkan. Pembentukan sebubuahah kkeueututuhhan 

yaangng kkomompleks dengnganan ppenyatuan unsnsuur-u-unsur,

khkhususnyyaa proses pembentntukukanan kkononsep-konsep, 

iide-ide umuum, teori-teori dan sebagainya. 

3. Menilai       : mmerupakkan proses pemberian nilai atau harga,

khussununyya bila dibandingkan dengan benda-benda 
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berpikir kreatif karena konsep kreatif itu sendiri 

adalah konsep yang sarat nilai. 

Pikiran dibawah sadar dapat digambarkan secara metafora kapal 

selam dilaut untuk menggambarkan bahwa berpikir kadang-kadang 

meninggalkan permukaan dan melanjutkan perjalanan dengan menyelam 

ke kedalaman lautan, kemudian muncul lagi dalam pikiran sadar. 

Bukannya bersifat kacau, namun gudang ingatan dan emosi yang ditekan 

untuk mampu melakukan pekerjaan yang jelas. Apa yang sedang 

berlangsung dikedalaman pikiran sana? Jawabannya ialah tak seorangpun 

tahu. Pikiran dalam memiliki kemampuan sendiri untuk menganalisis, 

mensintesis dan menilai. Ketika telah menyelesaikan pekerjaannya, 

kemudian pikiran dalam mencetak temuan-temuan atau solusi-solusinya 

kedalam pikiran sadar. Temuan “cetakan” ini tidak selalu berupa ide-ide 

yang imajinatif atau kreatif dalam arti sebagai “keutuhan” baru dan 

bernilai yang hadir sendiri ke dalam pikiran. Pikiran dalam adalah sebuah 

rendezvous, merupakan tempat pertemuan antara pemikiran manusia dan 

ilhamTuhan, yang melahirkan ide-ide kreatif murni dan kreasi-kreasi 

baru.    

III.A.4. Drawing to creativity

Proses akhir dari segala tindakan diatas adalah menuangkan ide-ide 

perancangan ke dalam selembar kertas kosong sebagai catatan penting 

sebagai gudang ide. Menggambar merupakan proses interaktif dari 

Pikiran dibaawwah sadar dapat digaambmbarkan secara metafora kapal

selam didillaut untuk menggambarkan bahwa bbererpikir kadang-kadang 

memeninggalkkan ppere mukaaanan ddanan mmeelana jujutkkanan perjalanan dedengn an menyelam

ke kkededalamanan lautan,, kkememududiaian n muncull llagi dadalam pikikirar n sadar. 

BuBukakannnya bbeersifat kacau, namun gudang ingatatan n dan ememososi yang dditekan 

unu tuk k mampu melakukan pekerjaan yang jelas. ApA a a yayanng sedaang 

beberlangsung dikedalaman pikiran sana? Jawabannya ialahh takk sseoorarangn punn 

tahu. Pikiran dalam memiliki kemampuan sendiri untuk mmengag nanalisis, 

mensintesis dan menilai. Ketika telah menyelesaikan peekerjaannnyaya, 

kemudian pikiran dalam mencetak temuan-temuan atau soluusi-soolulusinyya 

kedalaam m pipikikirarann sasadadar. TTeme uan “c“cetakkanan” ininii titidadak k seselalu berupa idee-i-idede 

yang imajinatif atau kreatifif ddalam arti sebagai “keutuhan” bararu u dadan 

bebernrnililaiai yyanangg hahadidirr sesendndiri ke dalamm ppikikiriranan. PiPikikirarann dadalalamm adalalahah ssebebuuah 

rendezzvovousus, memerurupapakakan tempmpatat perteemumuanan aantararaa pepemim kiran n mamanunussia dan 

illhhamTuhan, yang melahhirkan idide-ide kreatif murni ddan kreasi-kreasi 

baru.    

III.A.4. Drawing to creativity

Proses akhir dari segala tindakan diatas adalah menuangkan ide ide
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melihat, menvisualisasikan dan mengekspresikan ide desain. Gambar 

yang dilihat dapat memperkaya penemuan-penemuan baru tentang dunia. 

Image yang dituangkan dalam selembar kertas dapat mengekpresikan dan 

mengkomunikasikan pemikiran dan presepsi suatu ide desain. 

III.B. Architectural Mapping (Pemetaan Arsitektur) 

Dunia perancangan yang terus berkembang dan penuh persaingan saat 

ini, manusia selalu dituntut untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam 

memecahkan suatu permasalahan (tak terkecuali arsitek sebagai seorang 

perancang). Perlu adanya  penemuan suatu gagasan-gagasan baru yang 

dapat menambah kekayaan intelektual juga memberikan rangsangan 

(stimulan), serta membuka wawasan tentang kemungkinan-kemungkinan 

baru bagi para perancang untuk terus berkreasi. Pemecahan masalah akan 

selalu berkaitan dengan kemampuan berpikir kreatif, untuk mampu 

berpikir kreatif haruslah dilalui beberapa tingkatan atau tahapan dalam 

Gambar 3.4 : Studi bentuk gereja di Imatra, Alvar Alto
Sumber :  menggambar suatu proses kreatif,hal :??? Francis D.K. Ching

Image yang dituangkgkanan ddalam selemmbabar kertas dapat mengekpresikan dan 

mengkomuuninikasikan pemikiran dan presepsi suauatut  ide desain. 

III.B. AArchitectctururalal Mapppip ng ((PePemetaann AArsitektur)r) 

Dunia perancangan yang terus berkembang dan penuh persaingnganan ssaaat 

ininii, mmananususiaia sselelalaluu diditutuntntutut unttukuk bbererpipikikirr krkreaeatitiff dadann ininovovatatifif ddaalam 

memememecacahkhkan ssuuatu permmasalahhan (ttakak terkecucualali ararsisitetekk sesebabagagai i seorang 

perancang). Perlu adanyaa  penemuuan suatu gagasan-gagasan baru yang 

dapat menambah kekayyaan inteleekktual juga memberikan rangsangan 

(stimulan), serta membuka a wawaassan tentang kemungkinan-kemungkinan 

baru bagi para perancang untukuk terus berkreasi. Pemecahan masalah akan 

Gambar 3.4 : Studi bentuk gereja di Imatra, Alvar Alto
Sumber :  menggambar suatu proses krreaeaeattif,hal :??? Francis D.K. Ching
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proses kreatif itu sendiri (Kiswandono, 2000)14. Dan didalam 

perkembangannya saat ini banyak sekali metode-metode yang dapat 

digunakan untuk memecahkan suatu masalah secara kreatif dan inovatif di 

dalam dunia arsitektur, salah satunya adalah dengan pemetaan arsitektur. 

Dengan adanya pola kehidupan yang cepat sekali berubah, 

sebagaimana dilihat pada contemporary space yang memiliki karakter 

mobilitas tinggi dan dinamis, informal, semangat ruang yang baru, 

memanifestasi dirinya sendiri sebagai sebuah skenario yang beragam, 

berubah, bercampur dan bergeser. Berhadapan dengan ketidak-stabilan 

baru, kenyataan yang begitu cepat berubah (Arinto, 2006)15. Maka 

diperlukan sebuah metode pendekatan yang dapat lebih mudah dipahami 

sebagai suatu proses kreatif, inovatif , bebas, dan baru (fresh). Pemetaan 

Arsitektur sebagai sebuah metode dalam proses perancangan arsitektur, 

merupakan cara berpikir baru bagi perancang untuk melihat sebuah 

rancangan dari berbagai kemungkinan yang ada dan tanpa dibatasi oleh 

apapun. Di sini perancang diberi kebebasan untuk membuat sebanyak 

mungkin kemungkinan dalam waktu singkat, menemukan hal-hal baru dari 

permainan-permainan bebas, serta menemukan identitas dalam desainnya.  

                                                           
14 _ http://puslit.petra.ac.id/search_engine/cache/INT/INT030102/INT03010202.txt
15 _ http://arsitekuajy.tripod.com/campus_pemetaan.html

digunakan untuk mememecacahhkan suatu mmasa alah secara kreatif dan inovatif di

dalam dunia a aarsitektur, salah satunya adalah dengagan pemetaan arsitektur. 

DDengan adadanyn a popolala kkehehididupu anan yyang cepat sesekali berubah,

sebagaaimimana ddililihat pada cocontntemempoporary spaacce yanng memiliikiki karakter 

momobibililitatas tingnggi dan dinamis, informal, semamangat rruauangng yang g baru,

mmemaninifestasi dirinya sendiri sebagai sebuah skenaarir o yayangng beragaam,

berrubah, bercampur dan bergeser. Berhadapan dengan kketiddaak-s-statabilann 

bbaru, kenyataan yang begitu cepat berubah (Arinto, 20006)1515. MaM ka 

diperlukan sebuah metode pendekatan yang dapat lebih mudaah dipahamami

sebagai suatu proses kreatif, inovatif , bebas, dan baru (fresh(( )). Pememetaaan 

Arsitektkturur ssebebagagaiai ssebebuahh metodee ddalamam pprorosesess peperarancangan arsitektkturur,

merupakan cara berpikir baaruru bagi perancang untuk melihat sesebubuaah 

rancncanangagann dadariri bbererbabagagaii kemungkinanann yayangng aadada ddanan ttananppa dibibatatasasii ooleh 

apapapun.. DiDi ssiini i peperarancncang didibeberi kebebebebasasanan uuntntukuk membuuatat sebebanyak 

mungkkin kemungkinan dalalam waktktu u singkat, menemukan hhal-hal baru dari 

permainan-permainan bebbas, serta mmenemukan identitas dalam desainnya.  
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III.B.1. Architectural mapping method (metoda pemetaan arsitektur) 

1. Teaching Practice

Seorang perancang khususnya arsitek diharapkan peka terhadap 

segala peristiwa yang terjadi sebagai landasan proses kreatif. Proses 

kepekaan dapat dilakukan dengan cara membuat sketsa-sketsa semua 

kejadian yang dianggap menarik, meskipun hal itu dirasa kurang 

penting. Namun melalui dokumen-dokumen hasil sketsa suatu saat 

akan terasa bermanfaat.  

Banyak sekali kegiatan untuk melatih kepekaan, seperti 

melakukan perjalanan, diskusi, fotografi dan sebagainya. Dokumen-

dokumen yang dikumpulkan dari berbagai kegiatan merupakan 

intrumen agenda yang dapat dimanfaatkan untuk panduan dalam 

menciptakan desain yang kreatif dan inovatif. Belajar melatih 

kepekaan merupakan proses belajar memproduksi dirinya sendiri dan 

Gambar 3.5 : Gambar Mit instant house project
Sumber :  www.iaac-digitalarchitecture.blogspot.com

III..B.B.1.1. Archchitectural mapping method (metoda pemetaan arsititektutur)r) 

1. Teaching Practice

Seorang perancang khususnya arsitek diharapkan pekeka terhadadapp 

segala peristiwa yang terjadi sebagai landasan proses kreeatif.f. Proseses  

kepepekakaanan ddapapatat ddililakakukukan denengagann cacarara mmemembubuatat ssketsa-sketsa semmuaua 

kejadian yang dianggap menarik, meskipun hal itu dirasa kukuraranng 

pep ntiing.g. NNamamunun mmelelalalui dokkumumenen-d-dokokumumenen hhasilil skeketstsaa susuatatuu saat 

akakanan tteerassa a bebermannfafaat.  

Banyak sekali kegiatan untuk melatih kepekaan, seperti

melakukan perjalanann, diskusi,, fotografi dan sebagainya. Dokumen-

dokumen yang dikummpup lkaan dari berbagai kegiatan merupakan 

intrumen agenda yang ddaapat dimanfaatkan untuk panduan dalam

GaGambmbar 33.5 : Gambar MMitit iinsnstant house projectt
SSumber :  www.iaac-digitalarchitectturure.e.blogspot.ccomom
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objek yang ditangkap melalui pengalaman visual. Setelah dokumen-

dokumen terkumpul langkah selanjut adalah mencoba mengkritisinya.  

Untuk menghasilkan karya yang kreatif dan inovatif merupakan 

proses berpikir yang cukup panjang, memerlukan wawasan dan 

pengalaman yang cukup luas. Selain itu juga intuisi dalam 

berspekulasi untuk memutuskan sesuatu juga harus tinggi, kemudian 

direfleksikan atau ditinjau ulang kesesuaian hasil karya dengan konsep 

yang akan dicapai. 

2. Process

Seorang individu merupakan seorang kreator dan kreatifitas,  hal 

ini melatar belakangi terciptanya bermacam-macam bentuk masa. 

Didalam proses belajar  berarsitektur kreativitas dibentuk dari rasa. 

Untuk dapat menciptakan gubahan masa, individu melakukan 

pendekatan melalui merancang atau menciptakan kreasi beberapa 

Gambar 3.6 : SPAN workshop-Zahahadid Studio
Sumber :  www.iaac-digitalarchitecture.blogspot.com

Untuk memennghasilkan karya yang g krk eatif dan inovatif merupakan 

proseses berpikir yang cukup panjang, mememerlr ukan wawasan dan 

pengalamman yyang cucukukupp luluasas. SeSelalain itu juga a intuisi dalam

beersrspep kulalasisi untuk mememututususkakan sesuatu jujuga hararus tinggi,i  kemudian 

didirerefleksisikkan atau ditinjau ulang kesesuaiann hhasil kkararyaya ddengan kok nsep

yaanng akan dicapai. 

2. Process

Seorang individu mmerupakkan seorang kreator dan kreatifitas,  hal 

ini melatar belakangi tetercipiptanya bermacam-macam bentuk masa. 

GaGambmbarar 3.6 : SPSPANAN woro kskshhop-ZZahhahhadididd StStududioio
Sumbberer :  wwwww.w.iaiaacac-ddigitalarchitet ctcturu e.e blblogspot.com



                                             
 

91 
 

macam bentuk masa dengan pendekatan teori arsitektur. Dalam proses 

merancang individu dituntut untuk dapat berkonsentrasi, bersikap

kritis dan fokus terhadap segala permasalahan desain untuk 

mendapatkan hasil akhir rancangan yang kreatif dan inovatif.  

Menciptakan sebuah rancangan melalui rasa merupakan sebuah 

proses pembentukan individu yang kreatif dan tanggap terhadap 

berbagai aspek permasalahan dalam mendisain sebuah rancangan 

bangunan. Sebuah ide merupakan perwujudan dari transformasi hasil 

penelitian dan analogi permasalahan lingkungan sekitar yang 

diwujudkan kedalam rancangan.  

3. The Programme

Dalam melakukan proses merancang individu harus mempunyai 

misi dan visi, apa yang ingin diselesaikan dan dicapai dari hasil akhir 

proses kreatif. Memprogram secara struktur sangat penting dalam 

proses merancang, individu dapat melakukan dengan membuat daftar 

atau sketsa segala sesuatu yang diperlukan dalam proses merancang. 

Gambar 3.7 : Plan of the House
Sumber :  www.iaac-digitalarchitecture.blogspot.com

kritis dan fokusus tterhadap sesegagala permasalahan desain untuk 

mendappatatkkan hasil akhir rancangan yang kreeatatif dan inovatif. 

Mencn ipptatakak n seebubuahh rrananccangngana mmele alui rasa meerur pakan sebuah 

prososes pemembbentukan iindndivivididu u yay ng krereata if ddana  tanggapp terhadap 

beberrbagaii aspek permasalahan dalam mendndisain sesebubuah rancacangan 

baanngunan. Sebuah ide merupakan perwujudan dariri traansnsfoformrmasi hahasil

penelitian dan analogi permasalahan lingkungann sekekiitarar yangg 

diwujudkan kedalam rancangan.  

3. The Programme

Dalam melakukan n prosess merancang individu harus mempunyai

misi dan visi, apa yang iningigin diselesaikan dan dicapai dari hasil akhir 

GaG mbmbarar 33.7.7 :: PlPlan ooff ththe e HoHoususee
Sumber ::  wwwwww.iaiaaac-digitalarchitecturre.e.blblogogsps ot.com
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Sehingga pada saat proses kreatif berlangsung segala tuntutan dapat 

terpenuhi dan terpecahkan.  

Menstrukturkan dapat dilakukan dengan memulai dari segala 

sesuatu yang abstrak dan berbagai aspek yang berhubungan dengan 

rancangan. Dari sesuatu yang abstrak dan acak, coba dilakukan re-

struktur sehingga dapat dipilih mana yang penting dan mana yang 

tidak. Segala sesuatu yang tidak penting jangan pernah ditinggalkan, 

mungkin dari sesuatu yang tidak penting dapat bermanfaat dan 

berubah menjadi sesuatu yang sangat penting. Dengan melakukan 

strukturisasi segala permasalahan yang bersifat abstrak, individu 

diharapkan dapat dengan mudah memecahkan permasalah secara 

runtut, karena proses merancang merupakan proses kreatif yang 

bersifat recycle (mengulang). 

III.B.2. Form to programme

1. The scratch technique (teknik goresan) 

Melalui media goresan garis-garis yang bersifat abstrak dan 

melakukan manipulasi dan juxtaposisition (penjajaran) komposisi 

terhadap media tersebut. Proses manipulasi “scratch” adalah 

menjadikan goresan-goresan garis sebuah komposisi bentuk atau 

permukaan yang tidak dikenali. Jadikan “scratch” memiliki bentuk 

berkarakter yang kuat dan mungkin sebuah bentuk yang tidak lasim 

atau aneh. Dengan bentukan-bentukan karakter “scratch” yang aneh 

yang sudah memiliki nilai lakukan pemilihan unsur-unsur pokok dari 

Menstrukktuturkan dapat dilakukanan dengan memulai dari segala 

sesuatatuu yang abstrak dan berbagai aspek yangng berhubungan dengan 

rancangaan. DDara i sesusuatatuu yaangng aabssttrakak dan acak, coboba a dilakukan re-

struruktk ur ssehehiingga dapapatt didipipililih mana yanang pentnting dan mmana yang 

titidadak. Segegala sesuatu yang tidak penting jjanangag n pepernrnahah ditingggalkan, 

mumungkin dari sesuatu yang tidak penting dapapat bebermrmaanfaat ddan 

berubah menjadi sesuatu yang sangat penting. Denngag n n memelalakuk kann 

strukturisasi segala permasalahan yang bersifat abstrrak, iindndivi idu 

diharapkan dapat dengan mudah memecahkan permassalah secacaraa 

runtut, karena proses merancang merupakan proses kkreatifif yangg

bersrsififatat rerecycyclclee (m(mengugulang). 

III I.I B.B 2. Form to programme

1.1. ThThee scscraratctchh tetechchniniququee (t(teke ninik k gogoreresasan)n) 

MeMelalalului media gog resan gagaris-garis yayangng bberersisifafatt ababststrak dan 

melakukan manipulaasi dan juuxtaposisition (penjajaran) komposisi 

terhadap media terrsebut. Prroses manipulasi “scratch” adalah 

menjadikan goresan-gooresann garis sebuah komposisi bentuk atau 

permukaan yang tidak ddikikenali. Jadikan “scratch” memiliki bentuk 
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beberapa bentukan “scratch”, pilih “scratch” yang memiliki karakter 

yang kuat atau menonjol.  

Setelah melakukan proses seleksi, kemudian komposisikan ulang 

“scratch” terpilih dengan menggunakan material yang baru menjadi 

susunan bentuk yang baru dan menarik. Yang menarik dari proses ini 

setiap individu akan memperoleh susunan bentuk yang baru yang 

berbeda-beda, sehingga didapatkan banyak alternatif bentuk. Pada 

intinya pengoperasian stategi desain ini adalah bagaimana melakukan 

sebuah keputusan untuk mendirikan, memutuskan dan menegakan 

sebuah komposisi bentuk dari beberapa alternatif susunan bentuk. Dan 

strategi desain ini merupakan strategi yang diciptakan oleh individu 

itu sendiri. 

2. Mapping (pemetaan) 

Di metode pemetaan ini individu menunjukan hasil kerja keras 

dengan menemukan banyak sekali komposisi yang dapat dihasilkan 

dari proses “scratch”. Dengan banyaknya komposisi bentuk yang 

Gambar 3.8 : Scratch mapping by Zahahadid
Sumber :  www.iaac-digitalarchitecture.blogspot.com

Setelah melakukan proses seleksi, kemudian kompoposisiikak n n ulu angg

“scratch” terpilih dengan menggunakan material yang bbaru mmenjaadid  

susunan bentuk yang baru dan menarik. Yang menarik darri proseses inni 

setiap individdu u akan memperoleh susususunan bentuk yangg babaru yanangg 

berbeda-beda, sehinggaga diddapapatkan banyak alternatif bentuk. PaPadada 

intinya pengoperasian stategi desain ini adalah bagaimana memelaakukukakan 

sesebubuahah kkepepututususanan uuntntukuk mmenendidiririkakann, mmememututususkakann dadann meenenegagakan 

sesebbuahh kkomposisi benentuk dari bbebeberapa alternrnatatif sususununanan bbenentuk. Dan 

strategi desain ini mmerupakan sstrategi yang diciptakan oleh individu 

itu sendiri. 

2. Mapping (pemetaan) 

Di metode pemetaan iini individu menunjukan hasil kerja keras 

Gambar 3.8 : Scratch mapping by Zahahadiidd
Sumber :  www.iaac-digitalarchitecture.blogspot.comom
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dapat ditemukan, lalu buat penilaian dan mencoba membuat struktur. 

Buat keputusan dengan memilih bentuk-bentuk yang dianggap 

menarik, dalam hal ini imajinasi sangat berperan penting. Dengan 

proses penyeleksian bentuk akan memperuncing gambaran bentuk 

yang akan digunakan. Terbentuklah matrik topografi bentuk-bentuk 

terpilih, yang merupakan bentukan dari keseluruhan map dari bentuk-

bentuk “scratch”. Mapping merupakan menemukan suatu bentuk yang 

menarik dan menghilangkan suatu bentuk yang kurang menarik. 

Setelah proses topografi akan didapatkan sebuah koreografi dari 

bentuk-bentuk yang diseleksi. Koreografi bentuk ini masih dibaca 

sebagai gambar grafik yang bersifat abstrak. Dari koleksi koreografi 

garis-garis dan bentuk bentuk yang bersifat abstrak di ekplorasi 

menjadi bentuk-bentuk yang tidak asing dari kacatama individu. 

Individu mulai melakukan pengaturan dan organisasi dari bentuk-

bentuk yang memiliki karakter dengan membuat lintasan, goncangan, 

Gambar 3.9 : Scratch mapping 
Sumber :  form to programme, Kevin Rhowbotham

menarik, dalam hhalal iini imajinaasisi sangat berperan penting. Dengan 

proses ppeenyeleksian bentuk akan memperrununcing gambaran bentuk 

yayang akan digunakakan.. TTererbebentntuku laahh matrik topoggrarafi bentuk-bentuk 

terpilih, yayangng mmerupakan bentukan dadariri kkeseseeluruhan mapp ddari bentuk-

bebentntuku  “scraratctchh”. Mapping merupakan mmene emukukann ssuuatu bentutuk yang 

menanarik dan menghilangkan suatu bentuk yang kukurang mmenenararik.

Setelah proses toppografi aakan didapatkan sebbuauahh kkoreografi dari 

bentuk-bentuk yang diseleksi. Koreografi bentuk ini masih dibaca 

sebagai gambar grafikk yang bbeersifat abstrak. Dari koleksi koreografi 

garis-garis dan bentuk benntuk yang bersifat abstrak di ekplorasi 

GaG mbbarar 33.9.9 :: ScScraratctch h maappppiningg 
Sumberr : foformrm tto o pprogramme, Kevivin n RhRhowowbotham
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lontaran, getaran, perulangan. Metode diatas merupakan beberapa 

metode alternatif yang dapat dilakukan untuk membentuk organisasi 

koreografi bentuk yang baru.      

3. In space and time

Inti dari dunia petualangan perancangan arsitektur berhubungan 

dengan totalitas pengelihatan. Pengelihatan sangat berperanan penting 

untuk membaca kembali segala situasi yang berhubungan dengan 

dunia arsitektur. Dengan pengelihatan beberapa objek tidak hanya 

diam namun ada juga objek yang bergerak. Dalam hal ini perlu 

dicermati bahwa kemampuan mata untuk menangkap objek yang 

bergerak tidak sejalan dengan kemampuan tangan dalam menuangkan 

sketsa alur gerak kedalam selembar kertas. Dibutuhkan teknologi yang 

dapat membantu menangkap objek yang bergerak, seperti camera, 

handycam dan sebagainya. Dengan menggunakan teknologi ini 

gambar-gambar yang ditangkap dapat diuraikan sesuai dengan urutan 

geraknya. Penguraian gambar-gambar tersebut dengan metode 

slowmotion. Dan akhirnya didapatkan runtutan gambar objek yang 

bergerak.  

Gambar 3.10 : Slow-motion mapping 
Sumber :  form to programme, Kevin Rhowbotham

gerakknyaya. PePenguraiianan ggamambabar-gambbarar tterersebbutt ddengann mmeetode

slowwmomotion. Dan akhihirnya dididapatkan runtututanan ggambaarr obobjek yang 

bergerak.  

koreografi bentuk k yayang baru.     

3. In spacee aand time

Inti dari dunia pepetutuala anangagan n peperar ncangan arsiitetektk ur berhubungan 

dengan tototalaliti asa  pengelihatan. Pengeellihahatatan n sangat berperaranan penting

ununtutuk k membmbaaca kembali segala situaasisi yyang beberhrhubu ungan dengan

duniiaa arsitektur. Dengan pengelihatan beberapapa objbjekek ttididaka hhaanya 

ddiam namun ada juga objek yang bergerak. Dalamam hhalal iinni perlulu 

dicermati bahwa kemampuan mata untuk menangkapp objbjekek yyang 

bergerak tidak sejalan dengan kemampuan tangan dalam mmenuangkakann 

sketsa alur gerak kedalam selembar kertas. Dibutuhkan teknnologi i yangg 

dapat meembmbanantutu mmenangkap objbjekek yyanangg beb rgerak, sepepertrtii cameerara,,

handycam dan sebagaiainynya.a. Dengan menggunakan teknologgii inini

gambar-gambar yang ditangkap dapat diuraikan sesuai deengngann uururuttan 
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Dari runtutan objek yang bergerak bisa didapatkan runtutan 

objek-objek yang dinamis. Objek di-“tracing” dengan 

menghubungkan titik-titik secara bebas tanpa ada batasan (proses 

ekplorasi), melalui proses “tracing” akan didapatkan runtutan gerak 

garis-garis yang dinamis yang dapat menjadi panduan dalam 

memperoleh gambaran bentuk-bentuk denah, tampak, detail dan 

sebagiannya. Dengan kata lain dari proses “in space and time” akan 

didapatkan sebuah “series working”. 

4. Parasite (benalu) 

Metode parasite adalah sebuah metode riset alternatif dengan 

menggunakan panduan objek eksisting yang sudah ada. Objek 

eksisting seperti bangunan lama yang sudah berdiri diberikan sentuhan 

atau bentuk fasad yang baru. Bentuk eksisting bangunan yang teratur 

dengan metode parasit coba di buat menjadi lebih dimanis.   

Metode parasite ini mencoba membuat gambaran abstrak ledakan 

dari eksisting bangunan, dengan tidak mengurangi estetika eksisting 

bangunan lama. Dengan panduan eksisting bangunan lama coba 

dilakukan pembayangan sketsa, bila bangunan itu diledakan dan 

menghubungkan garis-garis secara bebas dan tidak ada batasan. 

Dengan metode parasit ini bangunan akan terasa menjadi lebih 

dramatis. Strategi selanjutnya melakukan super-impose, membuat 

lapisan-lapisan layer-layer hasil sketsa ekplorasi garis-garis dari 

pembayangan ledakan.  

menghubungkan titititikk-titik secarara bebas tanpa ada batasan (proses 

ekplorasasi)i), melalui proses “tracing” akan ddidi apatkan runtutan gerak 

gagaris-garis yang ddinnamamiss yyanang dapat menjaddii panduan dalam

memperololehh ggambaran bentuk-bbenntutuk k dedennah, tampak,k  detail dan 

sesebabagig annyya.a. DDengan kata lain dari prooseses “in sspapacece and timmee” akan 

didaappatkan sebuah “series working”. 

4. PParasite (benalu) 

Metode parasite adalah sebuah metode riset alterernatitif f dedenngan 

menggunakan panduan objek eksisting yang sudah ada. Objejekk 

eksisting seperti bangunan lama yang sudah berdiri diberikkan senntutuhann 

atau bentutukk fafasasadd yayang baru. Benntutukk ekeksisiststini g g bangunan yyaang teraatuturr 

dengan metode parasit cocobaba ddii buat menjadi lebih dimanis.  

Metode parasite ini mencoba membuat gambaran absstrtrakak llededakakan 

dda iri eksksisistitingng bbangunanan,n, ddenengagan tidak k memengnguran igi estetika a ekeksisisting

bangngununan lama. Denngag n pandnduan eksisting g babanggunann llama coba 

dilakukan pembayanngan sketsaa, bila bangunan itu diledakan dan

menghubungkan gariis-garis sesecara bebas dan tidak ada batasan. 

Dengan metode parasiit t ini i bangunan akan terasa menjadi lebih 

dramatis Strategi selanjuutnya melakukan super-impose membuat
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III.B.3. Deterritirialisation 

Deteritorialisasi merupakan langkah selanjutnya, setelah melakukan 

keempat metode diatas. Alam pikiran rasional  digunakan pada metode 

deteritorialisasi, setelah bermain-main di alam pikiran imaginasi melalui 

keempat metode diatas. Organisasi gambar-gambar abtrak yang didapat 

distruktur ulang dan berikan nilai melalui pengamatan secara dua dimensi 

yang disebut index. Index adalah kode yang diberikan untuk 

mengidentifikasi gambar-gambar abstrak yang dikelompokan dengan 

tabel sesuai dengan pengelompokan estetika, sehingga didapatkan sebuah 

serial produk dari gambar-gambar abstrak. 

Konsep dari metode deteritorialisasi adalah menstrukturkan kembali 

bentuk-bentuk gambar abstrak yang didapatkan dari metode sebelumnya 

dengan bermain-main melalui alam pikiran imaginasi yang dengan bebas, 

di rasionalisasikan dengan menstrukturkan kembali dengan memberikan 

analisa nilai sesuai dengan kelompok-kelompok yang dibentuk secara 

sistematis. 

Gambar 3.11 : Parasite mapping
Sumber :  form to programme, Kevin Rhowbotham

III.B.B.33. Deterrrriti irialiisasatiion 

DeD teritotoririalisasi merupakan langkah selanjnjutu nya, ssetetelelah mellakakukan 

kek emmppat metode diatas. Alam pikiran rasional  diguunan kaann papadda metodo e

dedeteritorialisasi, setelah bermain-main di alam pikiran immagininaasi memelaluuii

keempat metode diatas. Organisasi gambar-gambar abtrak yang g dididad pat 

distruktur ulang dan berikan nilai melalui pengamatan secara ddua dimenenssi 

yang disebut index. Index adalah kode yang diberiikan untukk 

menggididenentitififikakasisi ggambabar-r-gambarar abstrtrakak yyanang g didikek lompokan denngagann

tabel sesuai dengan pengelommpop kan estetika, sehingga didapatkan sesebubuaah 

seseririalal pprorodudukk dadariri ggamambab r-gambar aabsbstrtrakak. 

KoKonsnsepep darrii memetotode ddetetererititorialiisasasisi aadadalahh memensn truktuurkrkanan kkeembali 

bbentuk-bentuk gambar absbstrak yanang didapatkan dari metodde sebelumnya 

dengan bermain-main mmelalui alamm pikiran imaginasi yang dengan bebas,

di rasionalisasikan denganan mensttrrukturkan kembali dengan memberikan 

analisa nilai sesuai dengan n kekelompok-kelompok yang dibentuk secara 

GaG mbmbarr 33.1.11 :: Pararasite mapping
Sumbbeer :  formrm ttoo prroograrammme, KeKeviv n Rhowbotham
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Objek-objek yang dianalisa diringkas menjadi bagan sebagai 

panduan perancangan (portfolio project). Produk bagan index objek  

yang didapat merupakan materi informasi perancangan. Eksplorasi 

objek-objek gambar abstrak dengan menggunakan super-imposse dengan 

menggunakan alam pikiran rasional. 

III.B.4. Territorialities  

Territorialities adalah pengidentifikasian index gambar-gambar 

abstrak dengan istilah-istilah yang akan digunakan. Pemberian 

keterangan ini bertujuan untuk mengidentifikasi bentuk-bentuk abstrak 

sesuai dengan fungsi, rasa, kondisi, emosi dan sebagainya sesuai dengan 

Gambar 3.12 : Deteritorialisasi
Sumber :  form to programme, Kevin Rhowbotham

Objejek-k-obobjjek yangng dianalisaa ddiringkas mmenenjaj di baggan sebagagaiai 

panduan perancangan (portrtfofollio project(( ). Produk bagan index obobjejek  

yayangng didappat meruppakan materi informasi i pep rancanangagann. EEksksplplororasi

objek-obbjejek k ggambbarar abstrakak ddenenggan memengnggug nanakakan n super-impopossssee dedengan 

memengngggunakan alam pikiranan rasionnal. 

III.B.4. Territorialities  

Territorialities adalah h peengidentifikasian index gambar-gambar 

b t k d i til h i til h k di k P b i

Gambar 3.12 : Deteritorialisasi
Sumber : form to programme, Keviin Rhowbothamm
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alam pikiran rasional dan presepsi perancang. Pengidentifikasian 

gambar-gambar abstrak merupakan kekuatan konsep perancangan dalam 

menentukan bentuk fungsi, denah, tampak, sirkulasi, zoning ruang, 

bentuk struktur dan lain-lain. Teritorialisasi terintegrasi dari bemacam-

macam pendekatan yang dapat dilakukan. 

Dengan bantuan teknologi bentuk-bentuk abstrak dapat dieksplorasi 

menjadi tiga dimensi dengan bantuan software. Bentuk-bentuk abstrak 

biasanya dianimasikan sehingga membentuk sebuah bentuk abstrak baru 

secara tiga dimensi. Selain melalui animasi metode yang biasa dilakukan 

adalah dengan mirror, perulangan,  rotasi, penggabungan (merge),

potongan atau irisan dan masih banyak lagi metode yang dapat 

digunakan. 

Bentuk-bentuk abstrak yang sudah teridentifikasi kemudian 

dikembalikan kedalam site, eksplorasi bentuk-bentuk abstrak tersebut 

dan atur komposisi sesuai dengan konsep dan presepsi.  

Gambar 3.13 : Territorialities
Sumber :  form to programme, Kevin Rhowbotham

menentukan bentuk k fufungsi, denahh, tampak, sirkulasi, zoning ruang,

bentuk strukuktur dan lain-lain. Teritorialisasi ttererintegrasi dari bemacam-

macacam pendekatan yanng g dadapap t t didilalakuk kakan. 

Dengann bbanantutuan teknologi bentukk-bebentntukuk abstrak dapatt dieksplorasi

memenjnjadadi i tiga ddimimensi dengan bantuan softftwaw re. BeBentntukuk-bentuk k abstrak 

bibiaasanyaya dianimasikan sehingga membentuk sebuaah h bentukuk aabsbstrak bbaru 

seccara tiga dimensi. Selain melalui animasi metode yangg biassa a didilakukaan n

adalah dengan mirror, perulangan,  rotasi, penggabunngan ((memerrge),

potongan atau irisan dan masih banyak lagi metode yang dappata  

digunakan. 

Bentuk-bentuk abstraak yyang sudah teridentifikasi kemudian 

dikembalikan kedalam site eksplorasi bentuk-bentuk abstrak tersebut

Gambar 3.1133 : Territorialities
Sumberr :  f p gform to proogramme,, Kevin Rhowbotham
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III.B.5.  Kesimpulan proses desain Architectural Mapping

III.D. Visual Illustration Mapping 

III.D.1. Blending menthod creativity thinking and architectural mapping 

Pola Pikir Kreatif Berpikir Pemetaan 
Arsitektur

Tindakan

Improve The scratch technique Knowledge 
See defferenty Mapping

In space time

Parasite 

Thingking 

Incubation

Open Deterritorialisations Eureka/AHA 
(ketemu ide)

Acting Territorialities Development 
Practice 

Gambar 3.14 : Form to Proggramme Flow
Sumber :  Analisa Penulis

Bagan 3.1 : Metode proses berpikir Pemetaan Arsitektur
Sumber :  Analisa Penulis

IIIII.I D. VVisual Illustration Mapping 

III I.D.1. Blending menthod creativity thinking and architectural mappping 

Polaa PPikikirir KKrereatatifif BeB rpikkirir PPememetetaaaann
ArArsitektur

Tindakan

Improve The scratch technique Knowledge
SeSeee dedeffffererenentyty Mapping

In sspapacece timee

Paarar site 

ThThiningkgkiing g

InIncubationon

Open DDeterritoriaalisations Eureka/AHA 
(ketemu ide)

Acting Terrr itoriaialities Development
Practice 

Gambar 3.14 : Form to Proggramme Flow
Sumber :  Analisa Penulis

Bagan 3 1 : Metode proses berpikir Pemetaan Arsitekt r
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Dari data diatas dapat ditarik 

kesimpulan tentang tahapan berpikir 

secara kreatif. Tahapan tersebut ada 3 

fase tahapan berpikir dan selalu 

berhubungan dan selalu berulang-ulang 

untuk mendapatkan hasil yang maksimal. 

Untuk menghasilkan produk desain yang 

fenomenal pikiran harus mampu terus 

mengeksplorasi kemungkinan-

kemungkinan yang dapat terjadi atau 

ditemukan.  

Bagan 3.2 : Pola garis besar keranggka berpikir konsep perancangan Pusat Apresiasi Desain Grafis
Sumber :  Analisa Penulis

Gambar 3.15 : Skema pola pikir 
Pemetaan arsitektur

Sumber :  Analisa Penulis

secara kreatif. Tahaapapan tersebut aadada 3 

fase tahapapan berpikir dan selalu 

berhhuubungan dan selaaluu bberrululanang-g ululana g 

untuk menddapapatatkakan hasil yang maksiimamal.l. 

UnUntutuk k mem nghahasisilklkan produk desain yang 

fefennomeennal pikiran harus mampu terus 

meengeksplorasi kemungkinan-

kkemungkinan yang dapat terjadi atau

ditemukan. 

Bagan 3.2 : Pola garis besar keranggka bberpikir konsep perancangan Pusat Apresiasi Desain Grafis
Summber :  Analisa Penulis

Gambar 33.1.15 : Skkemema popolala pikir 
Pemetaaaan aarsitektur

Sumber :  Anallisi a Penunuliliss


