5.1 Grand Concept

BABYV PEMBAHASAN

e Konsep utama dari Youth Learning Center yaitu “Inspired” di mana menciptakan ruang

yang dapat menginspirasi kaum muda untuk belajar dan mengembangkan diri. Ruang

dirancang untuk menciptakan suasana yang restoratif dan dalam secara eksloratif.

e Masalah yang ingin diselesaikan berfokuskan pada permasalahan mental yang dialami oleh

mahasiswa selama pandemi Covid-19 berupa:

» State of uncertainty

» High Stress Level

» Low Motivation level

» Information Overload

e Solusi yang ditawarkan dalam perancangan arsitektural merespon hasil penelitian dari

aspek Neuroscience, Arsitektur, dan Teknologi. Dari ke-empat permasalahan tersebut,

ditawarkan beberapa solusi untuk merespon seperti berikut:

v’ State of uncertainty ~ Ruang yang memberikan informasi (Exploration &

Exploitation Dillema)

A. Zona Eksplorasi

Untuk mengatasi masalah tersebut, disediakan ruang untuk
bereksplorasi bagi pengunjung di mana mereka dapat menemukan berbagai
informasi yang menarik (diseleksi oleh tim informasi dari fasilitas) yang dapat
menjawab ketidakpastian mereka. Ruang eksplorasi tersebut dirancang dengan
lebih terbuka, luas, dan ketinggian langit-langit yang tinggi agar sense of space
pengunjung tidak terbatasi. Sense of awe (kekaguman) difokuskan dalam
strategi perancangan ruang agar menciptakan suasana ruang yang dapat
menginspirasi dengan kekaguman. Aktivitas eksplorasi terjadi saat status
ketidakpastian seseorang tinggi.
B. Zona Eksploitasi

Saat status ketidakpastian seseorang sudah rendah (setelah melakukan
eksplorasi) maka disediakan ruang yang lebih terfokus untuk bekerja di mana
mempermudah mereka untuk fokus. Ketinggian langit-langit dibuat rendah

untuk meningkatkan fokus pelaku terhadap area kerjanya.

v" High Stress Level ~ Nature Therapy (Passive) + Environmentally Smart Design

A. Nature Therapy (Passive)
Untuk menurunkan tingkat stress yang berlebihan, tiap ruangan

dirancang agar terhubung dengan zona alam dikarenakan terbukti memberikan
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berbagai efek positif bagi kesehatan (restorasi). Pengunjung dapat merasakan
manfaat dari berinteraksi dengan fitur-fitur alami secara tidak langsung.
B. Environmentally Smart Design
Ruangan dirancang dengan menggunakan beberapa strategi sebagai
berikut:
=  Daylight and Wellness
Meningkatkan akses cahaya matahari karena dapat meningkatkan
produktitas dari Co-Working Space sehingga sesuai untuk diaplikasikan
pada area bekerja. Selain itu, cahaya matahari meningkatkan aspek
kesehatan secara umum.
= Therapeutic Empowerment
Beberapa prinsip desain yang dapat diaplikasikan untuk mengatasi
pengunjung yang mengalami permasalahan mental (Healing Space)
seperti berikut:
e Wayfinding
e Daylightning
e Access to landscape
v Low Motivation level ~ Sense of Awe
Untuk meningkatkan tingkat motivasi yang rendah, ruangan dirancang
untuk meningkatkan sense of awe (kekaguman) dikarenakan faktor tersebut
bersifat transformatif di mana dapat membentuk kembali pandangan individu dan
mengubah perspektif dan identitas seseorang. Strategi implementasi faktor
tersebut dilakukan pada ruang-ruang yang dirancang untuk merubah seseorang dan
dapat dikenang dalam waktu yang cukup lama.
v" Information Overload ~ Clean and Minimalist Design
Untuk mengurangi beban kognitif akibat informasi yang terlalu berlebihan
dikarenakan konsumsi media sosial dan sebagainya, ruangan dirancang agar dapat
memberikan ruang bagi pikiran untuk beristirahat dan berkeliaran.
e Dengan pendekatan Neuro-Architecture, jenis strategi yang digunakan berupa:
a. Sense-sensitive design
Mempertimbangkan penggunaan elemen sensorik sesuai dengan
keperluan ataupun tujuan dari ruang yang dirancang. Sensorik yang
dipertimbangkan berupa penglihatan, pendengaran, penciuman, pengecapan,
indra sentuhan, Sense of Space, dan Sense of Awe.

b. Priming the brain strategy
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Mempertimbangkan jenis aktivitas (tata perilaku) yang diinginkan dari
pengguna di ruang yang dirancang. Tata perilaku mereka diatur secara tidak
langsung dengan mempertimbangkan stimulasi indra dan jenis ruang yang
dibentuk (termasuk furniture).

c. Biophilic design

Mempertimbangkan elemen-elemen biophilic seperti light, colour,
gravity, fractals, curves, detail, water, life. Ruang dirancang agar dapat menyatu
dengan elemen natural dengan menerapkan prinsip desain biophilic.

e Tahap peneclitian dan perancangan desain akan dilanjutkan setelah berhasil menciptakan

peta framework yang solid dan kreatif.
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