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ABSTRAK

OASE SURABAYA

Oleh
GHINA FA’IQOTI SYARIFA
NRP : 3212100089

Gagasan ide awal dari rancangan Oase Surabaya ini berasal dari isu
konsumerisme. Isu ini mengarahkan kepada fenomena psiko-sosial bahwa masyarakat
perkotaan masa kini mendapatkan kebahagiaan semu dengan melakukan kegiatan
belanja secara berlebihan untuk hal-hal yang kurang bermanfaat.

Oase Surabaya kemudian dihadirkan untuk memberikan opsi sebagai wadah
untuk melakukan kegiatan positif. Desain ini diharapkan dapat menjadi alternatif
dalam mengatasi kejenuhan atas kesibukan masyarakat di Kota Surabaya.

Metode desain yang diterapkan dalam desain ini adalah biophilic design yang
dikombinasikan dengan ilmu psikologi berkaitan dengan teori kebahagiaan sebagai
solusi permasalahan fenomena psiko-sosial tersebut. Metode ini dilakukan dengan
menyesuaikan poin-poin kebahagiaan dikombinasikan metode desain biophilic
berdasarkan literatur yang sudah ada.

Kata Kunci : Oase Surabaya, kebahagiaan, biophilic design



ABSTRACT

OASE SURABAYA

By
GHINA FA’IQOTI SYARIFA
NRP : 3212100089

The idea behind Surabaya Oase design is derived from consumerism issue.
This issue leads to psycho-social phenomenon that urban society nowadays get false
happiness by conducting excessive spending on things that are less useful.

Oase Surabaya is presented to provide an option of place for positive
activities. This design is expected to be an alternative to overcome boredom over the
bustle of society in the city of Surabaya.

The design method applied in this design is biophilic design combined with
the science of psychology concerned with the theory of happiness as a solution to the
problems of the psycho-social phenomenon. This method is done by adjusting the
points of happiness combined with biophilic design method based on literature.

Keyword : Oase Surabaya, happiness, biophilic design
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| Pendahuluan

I.1 Latar Belakang

Konsumerisme (KBBI, 2015) adalah
paham atau gaya hidup yang
menganggap barang-barang (mewah)
sebagai ukuran kebahagiaan,
kesenangan, dan sebagainya; gaya

hidup yang tidak hemat.

Berawal dari rasa simpati terhadap
fenomena psikologi bahwa manusia
masa kini menjadi terbiasa dengan
kebahagiaan semu yang didapat ketika
menggunakan uang secara berlebihan
untuk hal-hal yang kurang bermanfaat.
Kemudian diketahui dalam ilmu
psikologi bahwa banyak hal yang dapat
dirath manusia untuk merasakan
kebahagiaan yang sebenarnya. Banyak
poin yang dijelaskan di dalam buku
Happiness and the Good Life karya
Mike W. Martin, akan tetapi disini
hanya diambil beberapa poin penting
yang memungkinkan untuk
diterjemahkan ke dalam desain sebuah

bangunan. Berikut diagramnya.
kasih sayang kebersamaan

kejujuran keseimbangan
KEBAHAGIAAN

| |

kesederhanaan bermakna

l({,.)(l‘/".l aAnan }).} (':3‘/I|l\<,lli"

Gambar 1

1.2 Isu dan Konteks Desain

Isu yang kemudian diambil adalah
bagaimana arsitektur dapat mewadahi
kebutuhan masyarakat masa kini untuk
dapat melakukan konsumerisme dalam
kegiatan-kegiatan yang positif.
Konteks isu ini kemudian adalah
masyarakat perkotaan, spesifiknya
adalah masyarakat Kota Surabaya,
yang sebagian besar hidup dengan
kesibukan dan butuh penyegaran untuk
mengembalikan semangat kerja
mereka. Bangunan yang akan didesain
kemudian adalah jenis komersil, yang
dapat diakses siapapun. Karena yang
akan dibuat adalah sebuah wadah
penyegar bagi masyarakat perkotaan,
hal ini kemudian menjadi inspirasi

dalam memberi nama bangunan ini

sebagai sebuah Oase Surabaya.

L.3 Permasalahan dan Kriteria

Desain

Permasalahan yang muncul adalah
bagaimana  cara  menerjemahkan
beberapa aspek kebahagiaan ke dalam
kriteria desain. Untuk memudahkan
dan mempercepat proses desain,
kemudian ditentukan 14 Patterns of
Biophilic Design karya Terrapin yang
membahas

mengenai  pengalaman

dalam mendesain bangunan biophilic,

1



sebagai pedoman dalam menetapkan

hal-hal diperlukan

yang untuk

mendesain pada tahap selanjutnya.

Sehingga kriteria desain yang muncul

adalah menerapkan dan juga

INTANGIBLE
Kebersamaan e SPACE P Biophilic Design

for group

Presence of water ; Naturally Occurring

- River, stream, ocean, pond, wetland

Ruang untuk berkumpul,
berinteraksi dengan sesama

Presence of water : Simulated / Constructed

- Constructed water fall

- Reflections of water (real or simulated) on another surface
- Constructed stream

Diterapkan pada ruang
- Pujasera

- Kafe

- Resto Seafood

- Ruang Serbaguna

Bersyukur - SPACE

for personal

wp  Biophilic Design

Dynamic and diffuse light : Naturally Occuring
- Direct sunlight

- Moonlight and star light

Ruang untuk menikmati suasana
kesendirian,
berinteraksi dengan alam
Dynamic and diffuse light : Simulated / Constructed

- Accent lighting
- Day light perserving window treatments
- Ambient diffuse lighting on walls and ceiling

'

Diterapkan pada ruang:
- Taman Relaksasi

- Golden Gym & Sauna

Kasih sayang - COMFORT Biophilic Design
Kenyamanan,

Thermal and airflow variability: Naturally Occuring
seperti di rumah sendiri

- Shadow and shade
- Space or place orientation

Thermal and airflow variability: Simulated or Constructed
- Window glazing and window treatment
- Window operability and cross ventilation

'

Diterapkan pada ruang
- Resto Seafood
- Taman Kebersamaan
- Musola
- Pujasera

Kafe

Kejujuran Ed

Indera Pencium

P Biophilic Design
SMELL Non-visual connection with nature : Naturally Occuring
- Natural ventilation (operable windows, breezyways)

- Fragrant herbs and flowers

- Weather (rain, wind, hail)

'

Diterapkan pada ruang
- Taman Relaksasi

- Musola

- Ruang Serbaguna

- Taman Fantasi

- Golden Gym & Sauna
- Silver Salon & Spa

- Pujasera

Gambar 2

Kesederhanaan

Kenyamanan

menyingkronkan keseluruhan aspek

yang dibutuhkan untuk menjawab

kebutuhan kebahagiaan

perkotaan,

masyarakat

yang dirangkum dalam

gambar dan diagram berikut.

TANGIBLE

Keseimbangan e Indera Penglihatan

NATURE

[

Indera Peraba

MATERIAL

-

Indera Pendengar

MUSIC

P Biophilic Design

Visual connection with nature: Naturally Ocouring
- Natural flow of a body of water

- Vegetation, including food baring plants

- Terrain, soll, earth

Visual connection with nature: Simulated / Constructed
- Groen wall

- Mechanical flow of a body of water

- Kol pond, aquarium

‘

Diterapkan pada ruang
- Musola

- Ruang Serbaguna

- Taman Kebersamaan
- Taman Fantas|

- Taman Relaksasi

Biophilic Design

Refuge : Spatial Attributes

- Partial refuge: Several sides covered (reading nooks,
booth seating, bay window seats, canopy beds,
gazebos, canopy trees, arcades, covered walkways
or porches)

Refuge : Common Features

=P Biophilic Design

-

Non-visual connection with nature - Naturally Occuring
- Textured materials (stone, wood, fur)

- Flowing water

- Warm/cool surfaces

Non-visual connection with nature - Simulated /

Constructed

- Highly textured fabrics/textiles that mimic natural
material toxtures

Diterapkan pada ruang
- Kafo

- Gua Pengatahuan

- Galori Alam

- Silver Salon & Spa

- Golden Gym & Sauna

Biophilic Design

Non-rhythmic sensory stimull: Naturaly Occuring
- Plant Iife rustling

- Water babbling

- Breezes

Non-rhythmic sensory stimuli: Simulated / Contructed

- Reflections of water on a surface
- Nature sounds broadcasted at unpredictable intervals

‘

Diterapkan pada ruang:
- Resto Seafood

- Kafe
- Silver Salon & Spa



Poin-poin kebahagiaan disini dipisah
menjadi dua kelompok, yakni tangible

dan intangible, untuk memudahkan

proses  desain.  Poin-poin  yang
dihasilkan adalah berdasarkan hasil
membaca literatur 14 Patterns of
Biophilic  Design  juga  namun

disesuaikan berdasarkan pemahaman
saya terhadap literatur tersebut.

II Program Desain

II.1 Rekapitulasi Program Ruang

Ruang-ruang ditentukan

yang
kemudian berdasarkan pada kriteria
desain yang telah dibuat. Berikut data

ruang-ruang yang dibutuhkan.

Ruang Deskripsi Sifat | Jumlah Luas
orang (m2?)
Selamat Area untuk Publik 50 200
datang menurunkan
pengunjung,
area berfoto,
pusat informasi
Taman Relaksasi Semi 100 400
publik
Kebersamaan Semi 400 800
publik
Fantasi Semi 200 800
privat
Pujasera Area makan Publik 50 x12 1200
ruang
Gua Area duduk Semi 50 200
Pengetahuan untuk membaca | publik
Kafe Area duduk Semi 50x6 600
nyamannamun | privat ruang
semi formal
Silver Salon Area Semi 50 200
dan spa memanjakan privat
tubuh
Golden Gym Area kebugaran | Privat 50 200
& sauna
Resto Area makan Privat 50x3 300
Seafood formal ruang
Galeri Alam Area pameran Privat 50 200
hasil seni
bernilai tinggi
Ruang Area pertemuan | Privat 20x3 240
Serbaguna ruang

SILVE

SALON & SPA

Ruang Deskripsi Sifat Jumlah Luas
orang (m?)
Parkir Area parkir Semi 50 mobil + 950
publik 100 motor
Kantor Area manajer dan Privat 25 100
administrasi pengelola
gedung
Keamanan Area untuk satpam Semi 5 10
dan CCTV privat
Mainte- Kelistrikan, pengairan, | Privat 5 20
nance penghawaan
Staff Area Area istirahat staff Privat 25 50
Musola Area ibadah umat Semi 100 200
muslim privat
Toilet Umum, untuk bagian Privat 20x4 160
yang bersifat publik ruang
atau semi publik
Eksklusif, untuk Privat 20x4 320
bagian yang bersifat ruang
privat atau semi privat
Staff, untuk dipakai Privat 20 40
pegawai
Gudang Penyimpanan Privat 20 80
peralatan kebersihan
dan penunjang lainnya
Total | 7370
Tabel 1

Setelah diketahui ruang apa saja yang

diperlukan, dilakukan  sketsa
hubungan antar ruang yang diharapkan
sesuai dengan kebutuhan yang dapat

dilihat pada gambar di bawah ini.

Nz

maintenance

/N

GALERI ALAM

I Keterangan area:

publik

RUANG SERBAGUNA

semi publik

semi privat

privat

Gambar 3



II.2 Deskripsi Tapak
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Gambar 4
Penentuan lahan dilakukan

berdasarkan tingkat keramaian lalu
lintas dan pencarian letak strategis
yang dapat mendukung tercapainya
tujuan desain. Pada awalnya dicari data
melalui google maps dengan melihat
keramaian lalu lintas kota di jam-jam
macet, seperti jam pulang kantor, dapat
dilihat pada gambar di atas. Sehingga
diapatkan  lahan  yang sesuai

kebutuhan, yakni di area Ahmad Yani.

Maspion Square
Giant Maspion @ Ahmad, Yani Surabaya

'.:

B

Lahan desain berada di JI. Ahmad Yani

dengan luas lahan sebesar 8.000 m’.

Berikut data bangunan di sekitar lahan

desain.

Batas utara  : Booth BNI

Batas selatan : JI. Raya Margorejo
Indah

Batas barat  : lahan parkir Maspion

Square

Batas timur : J1. Jend. Ahmad Yani



IIT Pendekatan dan Metoda

Desain

II1.1 Pendekatan Desain

Pendekatan  lingkungan  kemudian
dilakukan agar mendapatkan beberapa
data yang diperlukan untuk proses
pembentukan massa. Berikut beberapa
aspek yang diperhatikan di dalam

menata lahan desain ini.

Noise i3

Kerela api

Suara kereta api, baik kisksonnys maupun suara mesinnya sangat
berisik jika dibandingkan dengan kemacetan jalan raya. Akan tetapi
hal ini dapat dimanfaatkan untuk membuat sebuah ciri khas sendiri
pada bangunan nanti, dengan memanfaatkan material yang moder
maupun bantuan alat elektronlk yang canggih.

Panas Kota Surabaya dapal dimanfaatkan untuk Panas
menaruh beberapa spot naungan sebagai area untuk Terik di
bersosialisasi dengan sesama maupun dengan alam.  gjang hari

Akibat suhu yang cukup tinggl dan 1ahan yang gersang 1« o i IS
daerah sekitar lahan menjadi kurang penghijauan.

| Sehingga untuk memunculkan kesan alami pada
bangunan, dibutuhkan penempatan vegetasi,
Khususnya pada area unluk aklivitas di dalam.

Noise
Kendaraan

Karena letak lahan diapit oleh 2 jalan, maka suara bising kendaraan
tidak dapat dihindari. Namun dapat disiasati dengan membuat
suara lain di dalam bangunan, misalnya suara air yang menetes
dengan bantuan instalasi tertentu.

Panas  Demikian juga pada panas suhu kendaraan akibat
Mesin panjangnya anltrian saat palang kereta api menutup,
kendaraan dapat disiasati dengan pengaturan ventitasi yang balk.

Kemudian untuk mengatasi polusi udara akibat asap
kendaraan yang melalui sisi-sisi lahan dapat direduksi
dengan memanfatkan vegetasi alam dan mungkin juga
dibalokkan dengan memanfaatkan aliran angin serta
selubung bangunan.

Gambar 6

Keinginan dalam mengekspos
beberapa view yang menarik, baik dari
dalam bangunan menuju luar, maupun
sebaliknya juga dituangkan dalam

gambar di bawabh ini.

Gambar 7

II1.2 Metoda Desain

Metoda yang diambil adalah biophilic
design. Metode ini sudah diaplikasikan
sejak tahap penentuan kriteria desain.
Cara  mengaplikasikannya  yakni
dengan memahami terlebih dahulu
literatur 14 Patterns of Biophilic
Design karya Terrapin, kemudian
menyesuaikan masing-masing poin
kebahagiaan dengan bagian dari
literatur yang sesuai dengan karakter

yang diinginkan.

Selanjutnya desain dikombinasikan
dengan pengetahuan tentang karakter
bangunan biophilic design yang
merespon kondisi lingkungan. Untuk
langkah ini sudah dilakukan dengan
pendekatan lingkungan pada tahap

pendekatan desain.



IV Konsep Desain

IV.1 Eksplorasi Formal

Proses desain kemudian dilanjutkan
dengan menetapkan letak ruang-ruang
yang dibutuhkan berdasarkan tingkat
keramaian pengunjung dan gangguan

suara dari luar lahan. Gambar di bawah

ini adalah sketsa-sketsa awal yang

masih berbentuk 2D.

Gambar 8

Selanjutnya letak ruang-ruang tersebut
digambarkan ke dalam gambar 3D

seperti pada gambar berikut.

6

Gambar 9

Ruang-ruang yang diposisikan tidak
beraturan  sengaja  dibuat  untuk
menunjukkan bahwa sirkulasi yang
ingin dibuat tidak linear. Sedangkan
warna-warni pada bangunan
menunjukkan perbedaan privacy-nya.
Setelah itu konsep tadi dituangkan ke
dalam denah 2D seperti pada gambar

berikut.



Gambar 10

Pada tahapan ini sasaran penggunanya
sudah dibedakan berdasarkan waktu
yang dihabiskan di dalam bangunan,
serta kebutuhan suasana dan tingkat
keramaiannya. Sehingga  bentuk
denahnya sudah terlihat lebih teratur.
Sedangkan untuk bentuk tampak pada
akhirnya muncul melalui serangkaian
proses  tersendiri.  Fokus  fasad
bangunan lebih diperhatikan pada 2
sisi jalan besar karena dengan
membentuk view yang baik dari luar

ke dalam bangunan, agar bisa menjadi

daya tarik yang menarik.

| [

0 A (U
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Gambar 11

IV.2 Eksplorasi Teknis

Pada awal mendesain, struktur yang
diinginkan adalah struktur rangka yang
berbahan beton dan baja. Harapannya
saat itu adalah dapat membuat
bangunan dengan struktur simpel tapi
kokoh dan memiliki second skin untuk
membuat tampilan fasad yang menarik.
Seperti ditunjukkan pada gambar di

bawabh ini.

Gambar 12

Material yang ingin dipakai bertema

alam  namun  tetap  mengikuti
perkembangan  teknologi  material
bangunan.

Sedangkan untuk utilitas dan lainnya
masih belum dipikirkan pada saat itu
karena berfokus kepada isi setiap ruang
agar sesuai dengan fungsi dan tujuan
desain. Sehingga  pada  tahap
selanjutnya hasil desain lebih banyak

membenahi sirkulasi vertikal maupun

7



horizontal serta pembentukan interior
dan bentuk ruang yang sesuai dengan
menunjukkan ilustrasi pada setiap

ruangnya.

Penataan sirkulasi sudah dibuat dengan
menunjukkan letak lift, eskalator, serta
tangga darurat pada denah. Terdapat
juga penataan tinggi rendah lantai
dengan ramp untuk mengkondisikan
lantai 1 bangunan agar lebih tinggi dari

pada jalan raya.

A% Desain

V.1 Eksplorasi Formal

Pada tahap penyelesaian desain,
banyak pembaharuan yang lebih
kepada penataan komposisi warna dan
menata interior serta eksterior yang

sesuai dengan kriteria desain di awal.

Gambar 13



Hal ini ditunjukkan pada setiap bagian
bangunan yang akhirnya ditata
sedemikian rupa agar memudahkan
pemahaman suasana yang dihadirkan
saat denah ditransformasikan ke dalam
bentukan 3D, baik interior maupun
eksterior yang mendukung tujuan

desain.

Gambar 14

Pada denah lantai 1 diletakkan parkir
motor yang dapat memuat hingga 200
unit. Parkir motor diletakkan sebelum
ada lobby  untuk  menghindari
kemacetan pada are dropoff yang
berdekatan dengan ramp menuju
basement untuk parkir mobil. Selain
itu karena sejak awal mendesain, area
sudut siku-siku di bagian depan lahan
memang sudah direncanakan untuk
dikosongkan dari bangunan yang
beratap, agar masyarakat yang lewat
dan juga yang mengalami kemacetan
di area rel kereta api dapat melihat
view jauh ke dalam bangunan pada
sudt tersebut. Hal ini dimaksudkan

juga untuk menarik perhatian sekitar.

Terdapat basement pada bangunan ini
dengan tujuan tidak hanya untuk parkir
mobil yang muat hingga 100 unit.
Namun juga basement ini berfungsi
sebagai letak taman kebersamaan,
lanjutan lantai ruang restoran, gua

pengetahuan, serta ruang ME.

Gambar 16



Taman kebersamaan sengaja dibuat di
lantai basement untuk memudahkan
sirkulasi udara di basement sehingga
meminimalisir penggunan listrik untuk

pencahayaan alami maupun blower.

Ruang restoran dibuat lantai bawahnya
yakni di basement untuk menciptakan
kesan eksklusif serta suasana bawah air
namun tetap segar dengan adanya
penghijauan di sudut areanya. Bedanya
pada restoran ini juga mulai ada
beberapa rak buku untuk menuntun ke
area ruang baca yang terletak di

sebelahnya.

Gua pengetahuan yang merupakan
ruang baca diletakkan di antara taman
kebersamaan, parkir mobil, serta
restoran dengan harapan dapat lebih
mudah menarik minat membaca bagi
pengunjung. Selain itu ditaruh di area
yang tertutup demikian agar pembaca
di dalam fokus terhadap bacaannya
namun tetap merasa nyaman oleh
adanya permainan warna dalam

interiornya.

Terdapat juga area lift di basement
juga diberikan penghalang kaca untuk

area peralihan ruang dan udara.

Pada sudut siku-siku belakang lahan

basement juga dibuat ruang perantara
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untuk memudahkan sirkulasi pegawai
dan pengurus bangunan ini untuk
memeriksa ruang ME  karena
berdekatan dengan ruang staff dan
kantor pengelola. Ruang perantara ini

juga berfungsi untuk letak tangga

darurat apabila dibutuhkan.

Gambar 17



Pada lantai 2 terdapat terusan ruang
pujasera yang terhubung dengan
sebuah ramp ke arah ruang galeri lukis
yang kemudian juga terhubung dengan
taman di atas restroran bawah air.
Sehingga terbentuk sebuah sirkulasi
menerus  yang  menarik  untuk
dieksplorasi oleh pengunjung dari satu
bentukan massa ke massa bangunan
lainnya. Ditambah dengan penataan
eksterior ~yang  menarik  untuk

penghubung antar massa, dan penataan

tempat-tempat duduk yang mengarah

kepada view-view yang menarik.

e L

Gambar 18

Terdapat beberapa cafe lagi di lantai 2
untuk memancing pengunjung agar
tertarik meneruskan eksplorasi
bangunan hingga ke galeri lukis.
Eksterior cafe yang berada di lantai 2
dibuat lebih menarik dan view yang
lebih bagus untuk menunjukkan

perbedaan dengan cafe yang berada di

lantai bawahnya.
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Gambar 19

Di dalam ruang galeri lukis, tidak
hanya berisi pameran lukisan, namun
juga dilengkapi dengan lounge dan
tempat belajar melukis yang berbayar

dan juga kantor pengelola galeri.

Pada lantai 2 ini juga terdapat ruang
gym berisi alat-alat kebugaran yang
hanya bisa diakses melalui lantai 1
yang berfungsi untuk bagian registrasi,

kantor  pengelola gym, tempat

penitipan barang, dan sauna.
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Gambar 20

Kemudian untuk sirkulasi keseluruhan
yang terbentuk pada akhirnya dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

Gambar 21



V.2 Eksplorasi Teknis

Setelah mengisi seluruh ruang dengan
interior dan perletakan pintu serta
bukaan lainnya yang sesuai, desain
disesuaikan dengan struktur yang dari
awal masih berupa patokan titik dan
garis saja. Struktur yang diambil
akhirnya  adalah campuran stuktur

ruang dan struktur rangka,
menyesuaikan pada jarak antar kolom,
lebar dinding pada ruang-ruang
tertentu, serta kebutuhan ruang yang
ingin diberi kesan luas tanpa adanya
gangguan kolom di tengah-tengahnya.
Berikut adalah beberapa gambar
interior yang menunjukkan ruang-
ruang yang memerlukan kesan luas

tersebut.

Gambar 22

Gambar 23

Material yang digunakan di dalam
membuat fasad bangunan bervariasi,
ditetapkan berdasarkan kesan yang
ingin dimunculkan, kebutuhan tingkat
kebisingan, panas, dan cahaya.

Sehingga terbentuk fasad seperti pada

gambar di atas.

Gambar 24
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Pada beberapa titik juga atapnya
adalah kombinasi dari baja yang
dilapisi PVC dengan tekstur kayu,
berupa pergola agar dapat menaruh
tanaman rambat di bagian atapnya
yang dikombinasikan dengan Kkaca,
untuk meminimalisir jumlah cahaya
dan panas yang dirasakan pada area
tersebut. Perletakan pergola ini hanya
pada  area-area  yang  memang
dikonsepkan menunjukkan iklim tropis
namun tetap hijau, terbuka namun
tidak kepanasan, dan menciptakan
kesan hangat.

Pada atap yang berada di area tengah,
yang memberikan pencahayaan alami
terhadap area taman fantasi, terbuat
dari  kaca  polycarbonate  yang
pemasangannya menggunakan rangka

baja

Untuk taman kebersamaan dan taman
relaksasi sengaja dibuat tebuka dengan

naungan alami dari pepohonan.

Untuk perletakan ruang ME ditentukan
dengan pertimbangan tempat core dan
juga tingkat keramaian yang rendah
agar tidak mengganggu kenyamanan
pengguna, seperti terlihat pada gambar
di bawah ini, ME diletakkan pada

basement.
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Gambar 25



VI  Kesimpulan

Membuat desain sebuah bangunan
komersil tidak hanya untuk mencari
keuntungan bagi pemilik bangunan dan
toko-toko yang ada di dalamnya, tapi
juga perlu memikirkan efek desain ke
depannya yang akan memengaruhi

psikologi atau kejiwaan pengunjung.

Dengan memasukkan beberapa poin
kebahagiaan yang didapat dari ilmu
psikologi, dikombinasikan dengan
metode  biophilic  design  yang
mengandung unsur alam. Hal ini dapat
menjadi healing bagi pengunjung yang
merasakan tidak hanya interior, namun
juga eksterior yang memanjakan mata
dan merelaksasikan pikiran yang jenuh

setelah sibuk bekerja.

Diharapkan dengan adanya laporan
tugas akhir ini, dapat membuka
pemikiran bersama bahwa arsitektur
juga bisa membantu memberikan opsi
untuk solusi atas permasalahan psiko-
sosial di dalam masyarakat melalui
bantuan bidang ilmu lain yang

berkaitan tentunya.
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