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TAMAN SI BOLANG : SARANA EKSPRESI ADHD 

 

Nama Mahasiswa  : Lily Mayliani Putri Purnomo 

NRP    : 08111540000060 

Pembimbing   : Ir. I Gusti Ngurah Antaryama, Ph. D. 

 

ABSTRAK 

ADHD atau Attention Deficit Hyperactivity Disorder adalah gangguan 

perkembangan saraf dalam hal pemusatan perhatian yang disertai hiperaktif yang 

dialami oleh 4 hingga 5% orang di dunia. Diketahui bahwa 4,2% anak di Jakarta 

memiliki gangguan ini. Respon keluarga dan pemerintah dalam menangani ADHD 

adalah dengan menyediakan sekolah inklusi dan sekolah luar biasa (SLB). Di 

Indonesia, pemahaman tentang ADHD yang minim dengan tidak adanya wadah 

ekspresi untuk penyandang ADHD mengembangkan dirinya. 

Pada proposal ini akan membahas bagaimana ADHD menjadi ide wadah 

ekspresi dan pemahaman dengan media taman publik. Proses desain akan dimulai 

dengan iterasi dari analisi, sintesis, penilaian dan pengambilan keputusan atas aspek 

formal dengan perilaku pengguna. Aspek formal akan ditelaah keterhubungannya 

dengan persepsi yang dihasilkan penyandang ADHD.  

Formula dari konfigurasi aspek formal akan membentuk kualitas ruang 

ramah bagi penyandang ADHD untuk dapat mengekpresikan diri. Bentuk dan ruang 

rancangan mengurangi batasan-batasan yang di alami penyandang ADHD dalam 

ruang publik. Rancangan desain menciptakan aktivitas bersama untuk 

mengekplorasi rangkaian ruang dan material berdasarkan persepsi yang dihasilkan 

pengguna.  

  

Kata kunci: ADHD, Aspek Formal, Iterasi, Kualitas Ruang 
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SI BOLANG PARK : A MEDIUM OF EXPRESSION 

 

Student Name   : Lily Mayliani Putri Purnomo 

Student ID   : 08111540000060 

Supervisor   : Ir. I Gusti Ngurah Antaryama, Ph. D. 

 

ABSTRACT 

ADHD or Attention Deficit Hyperactivity Disorder is a neurodevelopmental 

disorder in terms of concentration that is accompanied by hyperactivity experienced 

by 4% to 5% of people in the world. It is known that 4,2% of children in Jakarta 

suffer from this disorder. The family and government response in handling ADHD 

are by providing inclusive schools and special schools (SLB). In Indonesia, an 

understanding of ADHD is still lacking and can be seen from the absence of an 

expression facilities for people with ADHD. 

This proposals will discuss about how ADHD becomes an idea of a space 

for expression and an understanding of it with public park as a medium. Design 

process will start with an iteration of the analysis, synthesis, value, and decision-

making from formal aspect and user behavior. The formal aspect will be explored 

on the basis of the perception of the perception of children with ADHD. 

Formulas from formal aspect’s configurations will form a quality space for 

people with ADHD to be able to express themselves. The form and design of the 

space will reduce the limitations experienced by people with ADHD in the public 

space. The designs will create joint activities to explore a range of spaces and 

materials based on the perceptions generated by the user. 

 

Keyword: ADHD, Behavior , Expression, Formal Aspects 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

ADHD atau Attention Deficit/Hyperactivity Disorder adalah gangguan 

perkembangan saraf dalam hal pemusatan perhatian yang disertai hiperaktif. 

ADHD dapat ditemukan disegala lapisan masyarakat, namun seringkali ditemukan 

pada anak usia sekolah. Diperkirakan tiga sampai lima persen anak di dunia 

memiliki ADHD (NIMH, 1991). Pada tahun 2001, National Institute of Health 

(NIMH) memperkirakan 4,1% remaja antara usia 9 sampai 17 tahun memiliki 

ADHD dan sekitar 35 – 60% anak ADHD akan mengalami gangguan pada usia 

dewasa. Berdasarkan gender, kemungkinan laki-laki memiliki ADHD lebih besar 

dibandingan perempuan. 

Di Indonesia, ADHD bukanlah hal baru namun masih banyak masyarakat 

Indonesia yang tidak memberikan perhatiannya pada ADHD. Belum ada data 

konkret membahas berapa banyak penduduk Indonesia mengidap ADHD. Terdapat 

penelitian secara terbatas dilakukan di Jakarta dimana dilaporkan prevalensi ADHD 

sebesar 4,2%, paling banyak ditemukan pada anak usia sekolah dan pada anak laki-

laki.  

1.2. Isu 

1.2.1. Ruang Untuk ADHD 

Berbicara tentang fasilitas, belum ada wadah yang mengakomodir 

kebutuhan ADHD selain sekolah maupun pusat terapi. Pusat terapipun tidak 

dikhususkan untuk ADHD, melainkan mengakomodir kebutuhan gangguan 

perkembangan dan gangguan mental lainnya. Berbeda dengan gangguan 

perkembangan dan  mental lain seperti autis atau depresi, sudah ada wadah berupa 

kelompok yang tertarik dan memahami permasalah tersebut. Berbeda dengan 

ADHD, sulit sekali untuk menemukan kelompok ini di internet. Sehingga informasi 

dan aktivitas perihal ADHD terbilang terbatas. Artikel-artikel yang hadir hanya 

membahas gejala, obat dan penyikapan terhadap ADHD tanpa ada komunikasi 2 

pihak, penyandang dan masyarakat umum. 
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Gambar 1. 1 Ilustrasi ADHD dan Arsitektur 

Fasilitas yang dapat digunakan bersama tanpa memandang golongan 

maupun kelas, disabilatas maupun sehat, berupa fasilitas-fasilitas komunal seperti 

contoh taman. Taman sebagai ruang bernapas sebuah kota yang memiliki fungsi 

rekreasi, memperkaya nilai kota, sarana manusia berhubungan langsung dengan 

alam di kota dan sebagainya. Taman-taman ini dicoba untuk disisipkan di titik-titik 

kota dan tersebar agar masyarakat dapat mudah menemukannya. 

Jika kita bayangkan menggabungkan taman tematik dengan gangguan 

mental, kita akan mendapatkan kantung taman yang mewadahi menyandang 

disabilitas maupun gangguan mental dengan view mereka. Arsitektur dapat menjadi 

sarana pengaplikasian respon atas permasalahan mengenai tidak adanya sarana 

ekpresi untuk penyandang ADHD mengembangkan diri. Tipologi yang akan 

digunakan adalah ruang publik berupa taman tematik. 

1.2.2. Konteks Desain 

1. Konteks Lahan 

Kota DKI Jakarta, sesuai dengan isu yang diangkat, memiliki densitas 

sangat tinggi dalam banyak hal, seperti jumlah penduduk, kendaraan, bangunan 

hingga aktivitas membuat Jakarta terlihat sangat chaos. Kepadatan penduduk 

Jakarta yang diperkirakan hingga 15.663 perkilometer persegi, menghasilkan 
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aktivitas yang luar biasa tinggi. Kebutuhan mobilitas untuk perpindahan aktivitas 

satu dengan yang lain mengakibatkan jalan-jalan di kota ini sangat padat, tidak 

menutup kemungkinan jalan tersier terkena dampaknya. Pembangunan disetiap 

sudut kota memberikan image Jakarta seperti hutan bangunan-kaca. Densitas 

pembangunan kota ini juga menyebabkan keterbatasan lahan perancangan. Lahan 

perancangan perlu adanya penyikapan karena masalah-masalah sebelumnya. 

Sehingga dalam pemilihan lahan, terdapat parameter-parameter acuan untuk 

meningkatkan keberhasilan desain. Parameter terdiri dari: 

1. Menciptakan lingkungan yang tenang 

2. Tingkat densitas tinggi dan beragam 

3. Mudah diakses oleh kendaraan pribadi maupun kendaraan umum,     

mudah terlihat (disisi jalan). 

4. Memiliki elemen pendukung seperti sekolah inklusi, Sekolah Luar 

Biasa (SLB), Taman/ Taman Bermain dan sarana lainnya. 

2. Karakter Pengguna 

Karakteristik pengguna rancangan desain ini adalah pengguna yang 

memiliki ADHD, pihak yang berhubungan dengan ADHD dan masyarakat umum. 

Rancangan desain ini dapat digunakan oleh segala kalangan umur dan gender. 

Ketiga pengguna ini memiliki karakter yang berbeda. Untuk karakter pihak yang 

berhubungan dengan ADHD, orang-orang yang mengerti dan memahami ADHD, 

namun perlu memahami individu ADHD lebih dalam karena setiap individu ADHD 

akan menunjukkan sikap yang berbeda. Untuk karakter masyarakat umum, dimana 

mereka mengetahui atau tidak tentang ADHD. 

ADHD sendiri memiliki 3 karakteristik utama, yaitu tidak fokus/kosentrasi, 

hiperaktif, dan implusif. ADHD dapat didiagnosa dengan melihat dominan: 

ADHD dengan Dominan Tidak Fokus/Kosentrasi 

 Sulit untuk menfokuskan perhatian terhadap detail 

 Sering membuat kesalahan ceroboh 

 Sulit mempertahankan kosentrasi 

 Terlihat tidak mendengar 

 Kesulitan untuk mengikuti arahan atau perintah 

 Sulit untuk mengatur barang 
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 Sering kehilangan sesuatu 

 Menghindari atau tidak menyukai tugas yang membutuhkan usaha 

lebih 

 Mudah terdistraksi 

 Seringkali lupa perintah 

ADHD dengan Dominan Hiperaktif dan Implusif 

 Gelisah dengan mempermainkan tangan atau kaki atau menggeliat 

di kursi 

 Sulit duduk diam 

 Berlarian atau memanjat untuk anak-anak dan sulit lelah untuk orang 

dewasa 

 Sulit melakukan aktivitas dengan tenang 

 Tergerak karena motorik yang tidak bisa dikontrol 

 Berbicara berlebih 

 Menjawab sebelum pertanyaan selesai 

 Sulit menunggu giliran atau antri 

 Sering mengganggu orang lain 

ADHD dengan Dominan Keduanya 

 Individu memenuhi kriteria ADHD dengan dominan hiperaktif dan 

implusif dan tidak fokus/kosentrasi 

ADHD merupakan gangguan berupa spectrum sehingga setiap pengguna 

memiliki gejala dan perilaku yang berbeda. Secara teknis, ADHD dapat didiagnosa 

pada umur 12 tahun. Selain itu perbedaan umur dan gender juga mempengaruhi 

gejala dan perilaku setiap penyandang. Sehingga desain berangkat dari nilai-nilai 

ADHD secara general. Dimana nilai utama dari gejala dan perilaku ADHD. 

3. Fungsi     Desain 

Rancangan desain bukan merupakan sarana terapi yang dapat 

menyembukan gejala ADHD. Proposal desain mencoba untuk mewadahi aktivitas-

aktivitas ekpresi penyandang ADHD mengembangkan diri secara psikologi 

maupun fisik. Segala elemen-elemen arsitektur yang hadir dikarena kebutuhan 

fungsi aktivitas dan kenyamanan pengguna desain yaitu penyandang ADHD dan 

masyarakat umum.  
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1.3. Permasalahan dan Kriteria Desain 

1.3.1. Permasalahan Desain 

Hingga saat ini, di Indonesia, pembahasan ADHD masih sebatas gangguan 

dan gejala yang dihadapi sang anak. Adanya usaha seperti terapi dan obat-obatan 

masih dirasa memberatkan keluarga ADHD. Sehingga wadah yang tersedia hanya 

berupa fasilitas pendidikan. 

Berdasarkan permasalah diatas, belum adanya sebuah sarana untuk 

penyandang ADHD untuk dapat mengekspresikan diri. Memahami dirinya sebagai 

anak sehat pada umumnya yang diberikan “kelebihan”. Permasalahan berikutnya 

adalah bagaimana kehadiran arsitektur menjadi sebuah pemahaman tentang ADHD 

dengan pendekatan berbasis teori perilaku dan pengalaman. 

1.3.2. Kriteria Desain Desain 

Berdasarkan Tapak 

1. Menciptakan lingkungan yang tenang, aman, dan nyaman. 

2. Mudah diakses oleh pengguna. Ketecapaian site yang mudah. 

3. Memiliki elemen pendukung seperti sekolah inklusi, Sekolah 

Luar Biasa (SLB), Taman/ Taman Bermain dan sarana lainnya. 

Berdasarkan Pengguna 

1. Dapat digunakan oleh berbagai kalangan seperti penyandang 

ADHD, masyarakat umum, disabilitas dan lainnya. 

2. Menggunakan prinsip kenyamanan, keamanan, keselamatan, 

kesehatan dan kemudahan. 

3. Sirkulasi yang jelas dan dapat dibaca. 

4. Pengayaan indra untuk merespon aktivitas. 

5. Memberikan pengalaman yang berbeda dengan aktivitas 

keseharian pengguna. 

6. Ketersampaian tiap program dalam desain. 
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BAB 2 

PROGRAM DESAIN 

2.1 Rekapitulasi Program Ruang 

2.1.1 Definisi Bangunan Rancang 

Objek rancangan berupa ruang publik semi privat yang dapat diakses 

langsung oleh segala kalangan masyarakat, namun terdapat batasan yang jelas akses 

masuk dan keluar lahan dan bersifat komersil. Fungsi ruang publik edukasi rekreasi 

tentang pemahaman ADHD dan disesuaikan dengan kepemilikan lahan yaitu 

Taman Mini Indonesia Indah. Keputusan ini diharapkan terdapat hubungan 

mutualisme antara proposal desain dan Taman Mini Indonesia Indah. 

2.1.2 Program Aktivitas dan Kebutuhan Ruang     

Program ruang berasal dari konsep aktivitas yang ingin dihadirkan pada site. 

Berdasarkan KBBI, ekspresi adalah usaha pengungkapan atau proses menyatakan 

(memperlihatkan atau menyatakan maksud, gagasan, perasaan, dan sebagainya). 

Dalam hal ini, proposal desain mewadahi penyandang ADHD untuk 

mengekpresikan dirinya melalui aktivitas fisik dan perasaan dengan caranya sendiri 

yang terkadang dianggap berlebihan oleh orang lain.  

 

Gambar 2. 1 Ilustrasi Program Aktivitas 

Konsep perasaan memiliki spectrum yang luas, sehingga perlu adanya 

penggolangan perasaan yang nantinya akan dikembangkan menjadi aktivitas yang 

dihasilkan dari perasaan tersebut. Terdapat tiga penggolongan perasaan dalam 
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desain (berupa area), yaitu area mengekpresikan diri, area emosi transisi dan area 

pengembangan diri. Dari ketiga area ini dikembangkan menjadi fungsi ruang yang 

memungkinkan aktivitas perasaan dan aktivitas fisik terjadi. 

Untuk tercapainya program ruang yang diinginkan, ruang perlu memenuhi 

beberapa kriteria seperti pada tabel 2.1 dan standar kebutuhan ruang menurut 

aktivitasnya dapat dilihat pada table 2.2 sebagai berikut: 

Tabel 2. 1 Kebutuhan Ruang berdasarkan Kriteria 
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Tabel 2. 2 Standar Ruang berdasarkan aktivitasnya 
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2.2 Deskripsi Tapak 

2.2.1 Pemilihan Lahan 

Pemilihan lokasi atau site selection menurut Sukmadinata berkenaan 

dengan penentuan unit, bagian, kelompok, dan tempat dimana orang-orang terlibat 

di dalam kegiatan yang akan diteliti. Dalam hal ini penentuan pemilihan lahan harus 

memiliki parameter. Setelah mendapatkan parameter yang digunakan, site dapat 

ditentukan dengan mengambil sampel site yang sudah memenuhi kriteria. Site ini 

selanjutnya akan dinilai secara kuantitas maupun kualitas berdasarkan skala nilai. 

Site yang memiliki kualitas lebih baik akan dipilih sebagai site rancangan. Pada 

Tabel 2.3 dijelaskan mengenai site selection yang telah dilakukan perancang: 
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Tabel 2. 3 Penilaian Tapak dari TMII dan Cijantung  
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Gambar 2. 2 Kondisi Tapak 

Sumber: Google Maps 

Dari empat sampel diambil secara acak di Jakarta, Taman Mini Indonesia 

Indah menjadi lahan yang tepat sesuai dengan proposal rancangan berdasarkan 

kriteria tapak. Luas site sebesar ±9.500 m2 dengan batasan lahan seperti gambar di 

atas.  

2.2.2 Analisa Tapak 

Untuk menggali SWOT dari tapak terpilih maka dilakukan beberapa analisa 

terkait tapak tersebut. Analisa tapak pada desain ini dipengaruhi oleh beberapa 

faktor; seperti aspek lingkungan, sirkulasi, densitas dan sekolah inklusi.  

1. Lingkungan 

Site yang berada di kawasan rekreasi edukasi ini memiliki jam aktif, 

sehingga kondisi lingkungan disana hanya aktif pada pagi hingga sore hari. 

Permukiman warga berada di timur site dengan jarak kurang lebih 300 meter, 

sehingga aktivitas warga tidak terlihat pada site. Namun aktivitas kompleks TMII 

ramai pada tiap harinya dengan puncak pada hari libur. Lingkungan yang terkontrol 

memberikan keamanan kepada pengguna desain seperti pada gambar 2.3. 

 



13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 3 Ilustrasi Analisa Lingkungan 

2. Sirkulasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 4 Ilustrasi Analisa Sirkulasi 

Site berada di jalan Taman Mini I yang merupakan jalan primer di Jakarta 

Timur yang menghubungkan Kecamatan Cipayung, Kecamatan Kramat Jati dan 

Kecamatan Makasar, terlihat pada gambar 2.4. Selain itu jalan Taman Mini I ini 

menghubungkan jalan primer yaitu Jalan Raya Pondok Gede dan Jalan Raya Bogor 

yang menghubungkan Jakarta dengan Bogor dan Bekasi. Terdapat Jalan Tol 

Jagorawi (tol dalam kota) yang menghubungkan pusat Jakarta dengan Jawa Barat. 

Berdasarkan keterangan diatas, densitas kendaraan dan mobilitas sangat tinggi 

setiap harinya terutama pada rush hour. Terjadi kemacetan yang dapat menimbukan 

kebisingan. 



14 

 

3. Densitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 5 Ilustrasi Analisa Densita 

Densitas aktivitas pada site cenderung sepi karena fungsi lahan berupa lahan 

parkir. Namun pada sekitar site memiliki potensi untuk mengembangkan aktivitas 

pada site. Mesjid At-Tin dan Kompleks Taman Mini Indonesia Indah menjadi 

potensi yang kuat pada site. Ditambah fungsi proposal perancangan mendukung 

fungsi Kompleks Taman Mini Indonesia Indah. Tingkat densitas sedang pada hari 

biasa dan densitas tinggi saat akhir pekan dan hari libur. Kompas.com mengatakan 

saat libur lebaran, tepatnya 15-18 Juni 2018, pengunjung TMII menjacapai 209.008 

orang. Pada hari biasa, pengunjung TMII rata-rata 2.500-3.000 orang per harinya 

dan 4.000 saat akhir pekan. Namun, densitas TMII turun drastis pada saat malam 

hari yang merupakan tutupnya Taman Mini Indonesia Indah. 

4. Sekolah Inklusi dan SLB 

Dalam penentuan opsi site, hal terpenting adalah hubungan site dengan 

elemen-elemen ADHD seperti sekolah inklusi dan SLB. Sehingga perlu adanya 

data mengenai jumlah sekolah inklusi dalam radius tertentu. Dari data Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan mendata bahwa Jakarta memiliki 373 sekolah inklusi 

dari TK hingga SMA dan sejenjang. Dimana dari 5 kabupaten, Jakarta Timur 

memiliki jumlah terbanyak yaitu 143 sekolah. Sehingga ditetapkan opsi site berada 

di Jakart Timur. 
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Jika dihubungkan dengan site yang berlokasi di Kecamatan Makasar, maka 

diperkirakan sekitar 64 sekolah inklusi yang tersebar di sekitar site (Gambar 2.6) 

seperti Kecamatan Makasar, Kecamatan Pasar Rebo, Kecamatan Kramat Jati dan 

Kecamatan Cipayung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 6 Ilustrasi Analisa Sekolah Inklusi dan SLB 

 

 

. 
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(Halaman ini sengaja di kosongkan) 
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BAB 3 

PENDEKATAN DAN METODE DESAIN 

 

3.1 Pendekatan Desain 

3.1.1 Space and Society Behavior 

Ruang dan masyarakat tidak dapat dipisahkan. Sulit untuk memahami 

makna ‘ruang’ tanpa ada konten sosial, sama halnya dengan untuk memahami 

‘masyarakat’ tanpa ada komponen ruang. Pencapaian hubungan dari kedua hal ini 

dipahami sebagai proses dua arah yang berkelanjutan (loop) dimana masyarakat 

menciptakan dan memodifikasi ruang sementara pada saat yang sama dipengaruhi 

oleh mereka dalam berbagai cara. 

Dear dan Walch, 1989, berpendapat bahwa hubungan sosial dengan ruang 

dapat dibagi menjadi 3 yaitu: 

a. Dibentuk melalui ruang 

b. Dibatasi oleh ruang 

c. Dimediasi oleh ruang 

3.1.2 Emotion, Cognitive and Behavior 

Dalam berkehidupan, manusia tidak terlepas dari perasaan (feeling) dan 

emosi (emotion). Mereka memberikan spektrum kualitas kognitif manusia selama 

hidupnya. Definisi emosi mengacu pada keaadaan perasaan yang melibatkan 

pikiran, perubahan fisiologis, dan ekpresi atau perilaku luar. Emosi terkadang 

menjadi aspek yang tidak disadari dibandingkan keadaan psikologis lainnya dalam 

efek mereka terhadap aspek kognisi. 

Manusia percaya bahwa perasaan dan emosi yang mereka alami berasal dari 

peristiwa eksternal, situasi dan perilaku orang lain. Perasaan dan emosi manusia 

adalah sebuah respon manusia memahami situasi dan tindakan orang lain. Persepsi 

dengan kecerdasaannya ini secara signikan yang menjadi sebab akibat dari emosi 

dan perasaan. Hasil dari proses ini akan membentuk sebuah motivasi dalam bentuk 

perilaku tertentu. 
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Gambar 3. 1 Human Behavior 

Sumber: Lang, 1987 

 

Terdapat tiga langkah dari persepsi hingga membentuk perilaku. Pertama, 

menetapkan perilaku yang ditargetkan dalam setting tertentu. Kedua, 

mengumpulkan formal aspek yang sudah distudi sebelumnya. Formal-formal aspek 

ini yang akan membentuk persepsi yang akan diterima pengguna. Ketiga, 

mengintegrasi formula formal aspek yang menciptakan persepsi yang sama. 

Dengan menahan aktivitas yang diinginkan dan mengolah formal aspek yang akan 

menciptakan sebuah ruang aktivitas yang cenderung sama. “Arsitektur, lebih 

lengkap daripada bentuk seni lainnya, melibatkan indera kita. Berlalunya waktu; 

cahaya, bayangan dan transparansi; fenomena warna, tekstur, bahan dan detail 

semuanya berpartisipasi dalam pengalaman arsitektur, hanya arsitektur yang dapat 

secara bersamaan membangkitkan semua indera – semua kompleksitas persepsi” 

3.1.3 Space Qualities 

Dari perspektif emosi yang berbeda, emosi berhubungan dengan kompenen 

unik dalam pengalaman, fisiologi dan perilaku (Ekman, 1999; Panksepp, 2007). 

Ketiga aspek tersebut akan terekam dalam kognisi manusia. Manusia akan 

merespon secara emosi terhadap rangsangan atau situasi dengan berbagai cara. 

Sehingga terdapat tiga respos utama yaitu respon pengalaman, respin fisiologi dan 

respon perilaku. 

Ketika berbicara tentang manusia dan ruang, mereka akan merespon secara 

emosi dengan sadar atau tidak sadar. Arsitek mencoba mengekpresikan pesan yang 
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ingin disampaikan dengan membentuk pengalaman ruang. Terdapat dua 

pendekatan umum yang digunakan untuk membentuk persepsi pengguna tentang 

ruang aristektur. Pendekatan pertama adalah mengatur komposisi visual bangunan 

seperti fasad dan volume yang berkaitan dengan respond an pengalaman seseorang 

(Lang, 1988). Formal aspek akan mencerminkan ide seperti kompleksitas, proporsi 

dan ritme (Nasar, 1997). Urutan yang dinyatakan dalam konfigurasi morfologis 

fasad bangunan akan meningkatkan keterbacaan pengguna (Sanoff, 1991). 

Pendekatan kedua adalah mempertimbangkan sensasi yang diterima dari 

arsitektur. Ini melibatkan persepsi multi-indra yang dihasilkan secara bersamaan 

dari warna, bau, siara dan tektur lingkungan (Lang 1988). Proses ini berkaitan 

dengan pengalaman sensorik  dengan setting dan indra pengguna. Fitur sensorik 

merupakan komponen penting dari respo seseorang terhadap arsitektur (Lang 

1987). Beberapa penulis menyarankan bahwa kekayaan visual dari setting 

tergantung pada kompleksitas tertentu ditandai dengan permukaan yang tertata 

dengan baik dengan warna, pencahayaan, tekstur dan pergerakan objek (Stamps 

2000). 

3.2 Metode Desain 

Metode desain yang digunakan merupakan gabungan dari beberapa proses 

desain seperti analisa, sintesa dan evaluasi berkelajutan dan bersifat menyeluruh. 

Pada beberapa titik diperlukan observasi lapangan serta wawancara dalam 

pengambilan data. Proses penetapan isu, konteks, tujuan, tipologi  dan konsep 

desain dilakukan. Dalam waktu bersamaan dengan pembahasan isu, ditetapkan 

lahan yang akan digunakan sesuai dengan kriteria tapak.  

Proses desain diawali dengan meliterasi kebutuhan ADHD secara general. 

Desain mencoba untuk mewadahi aktivitas gejala dan perilaku utama ADHD. Jika 

kriteria tersebut terpenuhi, pengaplikasian kebutuhan yang lebih spesifik untuk 

penyandang ADHD dan masyarakat umum dalam melakukan program aktivitas 

tertentu. Dilanjutkan dengan literasi bagaimana hubungan penyandang ADHD dan 

masyarakat umum. Diketahui bahwa kebanyakan dari masyarakat umum merasa 

tidak nyaman dengan aktivitas ADHD yang tidak kenal lelah, tidak menurut, tidak 

bisa diam dan sebagainya. Pemakluman atas ADHD dirasa masih minim 
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berdasarkan respon sikap masyarakat yang enggan untuk melakukan aktivitas 

bersama dan kepedulian yang rendah. 

 

Gambar 3. 2 Diagram Proses Desain 

Selanjutnya, literasi bagaimana keterhubungan ADHD dengan arsitektur. 

Literasi ini dilakukan untuk mengetahui respon ADHD terhadap formal aspek 

dalam arsitektur. ADHD memiliki respon berbeda dengan masyarakat umum atas 

hal detail yang berhubungan dengan indra. Dalam literature, terdapat beberapa 

formal aspek yang memperngaruhi ADHD dalam beraktivitas. Hal-hal ini dipelajari 

untuk dapat diaplikasikan dalam desain ketika output yang diinginkan atau tidak 

dinginkan dalam sebuah program ruang. 

Untuk mendapatkan nilai objektif dari penyandang ADHD dan masyarakat 

umum dalam ruang public yang sama, diperlukan studi lapangan. Ruang public 

yang dipilih memiliki sifat dan fungsi yang mirip dengan proposal desain. Penilaian 

ini dilakukan dengan cara memisahkan variabel penyandang ADHD dan 

masyarakat umum dan variable tetap yaitu ruang public. Penilaian ruang public 

berupa formal aspek arsitektur yang akan digunakan dalam desain seperti material, 

cahaya, gubahan dan sebagainya. Pengguna ADHD dan masyarakat umum akan 

menilai performa dari ruang public dengan perilakunya saat itu. Standar perilaku 

berdasarkan durasi, komentar, interaksi dengan formal aspek dan kenyamanan. 

Lalu nilai keduanya dioverlay untuk mendapatkan nilai irisan. Ketika 

terdapat selisih lebih dari empat poin dalam satu setting, evaluasi dilakukan jika 

ruang dibutuhkan dalam desain. Konsep program ruang yang sebelumnya diusulkan 

memerlukam evaluasi berdasarkan hasil studi lapangan. Beberapa program ruang 

dihapus seperti ruang kontemplasi dan menambahkan ruang konsentrasi interaktif. 

Ditetapkan program ruang desain serta kriteria yang diperlukan dalam setiap 

settingnya. Formal aspek apa saja yang dibutuhkan masyarakat dan penyandang 

ADHD dalam sebuah setting yang nyaman, terlihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3. 3 Mapping Penilain Setting 

Dilakukan rekapitulasi ruang sesuai dengan setting yang diproposalkan. 

Rekapitulasi dihasilkan dari kebutuhan ruang minimal aktivitas spesifik dalam 

setting. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 4 Diagram Proses Desain 2 
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Gambar 3. 5 Diagram Proses Desain 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 6 Diagram Proses Desain 4 
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 Setelah mendapatkan standar ruang yang dibutuhkan, site diolah dengan 

menghapus sirkulasi sebelumnya dan disederhanakan untuk pengguna dengan 

mudah membacanya. Lalu program ruang dimasukan dalam site dengan alur yang 

sudah ditetapkan. Massing dibuat seramping mungkin untuk memaksimalkan 

daylighting serta ruang open space yang lebih luas. Karena kebutuhan 

ketersampaian, ramp menjadi konsep utama dalam sirkulasi. Massing ditekan ditiap 

sudutnya membentuk ramp besar pada bangunan. Pada titik tertentu, visibilitas dari 

bangunan mencapai titik puncak ketika seluruh bangunan dapat dilihat. Ini 

memudahkan keluarga atau guru untuk memerhatikan penyandang ADHD atau 

anak-anak dari masyarakat umum. Rekayasa sirkulasi yang awalnya linier 

disilangkan dengan radial akan memperkaya kemungkinan program ruang saling 

bersilangkan. Lalu pengelolaan visibilitas dengan mengatur material yang 

digunakan. Tidak hanya visibilitas, material sangat mempengaruhi keseluruhan 

desain. Material yang digunakan adalah material yang melatih beberapa indra 

secara bersamaan. 
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(Halaman ini sengaja di kosongkan) 
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BAB 4 

KONSEP DESAIN 

4.1 Ekplorasi Formal 

4.1.1 Program Ruang 

Tujuan dari desain adalah mengakomodasi aktivitas ekspresi ADHD dan 

masyatakat umum secara nyaman dengan pendekatan kualitas ruang. Desain 

mencoba untuk mewadahi aktivitas penyandang ADHD ketika gairah meningkat 

dan menahannya di puncak grafik. Desain mencoba mengurahi kegelisahan 

penyandang ADHD dengan mengurangi batasan-batasan yang sering terjadi di 

aktivitasnya seperti tetap diam, fokus terhadap sesuatu dan sebagainya. Aktivitas 

memberikan kebebasan untuk pengguna melakukan apapun. 

 

Gambar 4. 1 Grafik Arousal Penyandang ADHD 

Sumber: imgur.com 

Program ruang dirancang berasal dari aktivitas fisik dan perasaan spesifik 

pada penyandang ADHD dan beberapa dari aktivitas ini bertolak belakang dengan 

aktivitas masyarakat umum. Namun konsep program ruang pada desain mencoba 

untuk menyatukan aktivitas kedua pengguna tanpa ada perasaan tidak nyaman. 

Konsep program ruang sudah diangkat sejak pengambilan isu dimana terjadi literasi 

dan evalusi hingga fiksasi program ruang saat ini. Salah satu program yang kontras 

adalah ruang seni kontemporer dimana aktivitas ekpresi yang kuat teraplikasikan 

pada ruang tersebut. Untuk mengupayakan keterlibatan masyarakat umum, 
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aktivitas kreatif disisipkan pada setting ini. Pada setting ruang seni kontemporer, 

masyarakyat umum dan penyandang ADHD dapat melakukan aktivitas seperti 

mencoret dinding, merusak benda, melempar balon warna dan sebagainya. 

Aktivitas kreasi ini dapat dilakukan oleh segala kalangan. 

Program juga dirancang untuk memberikan pengalaman yang berbeda 

dengan aktivitas keseharian pengguna. Lebih menekankan pada bermain, ekplorasi 

dan berinteraksi dengan banyak hal. Bertemu, bermain dan berbincang bersama 

orang asing menjadi poin dalam desain. Sehingga rancanga dibuat terbuka serta 

saling terkaitan. Sequense yang jelas namun bebas membuat pengguna dapat 

mengekplorasi desain jauh lebih dalam. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Ilustrasi Konsep Program Ruan 
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4.1.2 Ketersampaian Sirkulasi 

 

Gambar 4. 3 Arah Gerakan dan Titik Tertinggi 

Konsep utama dari ketersampaian adalah sirkulasi yang bersifat loop yang 

jelas. Penyandang ADHD memiliki kekurangan dimana misorientasi menyebabkan 

buta arah. Hal ini akan menyulitkan keluarga jika mereka terpisah. Sehingga 

diperlukan sirkulasi linier yang hanya bisa terputus ketika keluar dari site. Konsep 

yang digunakan adalah sikulasi persilangan antara linier dan radial. Linier 

difungsikan berbicara arah. Radial berbicara tujuan pergerakan menghasilkan loop 

yang dapat diekplor dan juga diamati pergerakannya. 

 

Gambar 4. 4 Arah Sirkulasi dan Pusat View 
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Berbicara sirkulasi vertikal, desain tidak menggunakan lift maupun tangga 

melainkan ramp. Ramp menjadi konsep utama pada sirkulasi vertikal. Ramp 

diaplikasikan saat memasuki site (koridor) untuk menghadirkan first impression 

pengguna terhadap desain. Ramp berikut difungsikan untuk memilih mengekplor 

lantai dasar atau landscape dan ramp terakhir adalah lansekap seluruh bangunan 

dimana membentuk kontur puncak dan lembah pada site. Beberapa ramp 

difungsikan untuk keterhubungan antara basement dengan lantai dasar. 

Selain itu konsep keterhubungan program ruang dibuat sistem cluster 

dimana diikat oleh program lanskap. Dalam mengakses program terdapat sequence 

yang perlu dilewati pengguna untuk ke program lainnya. 

 

 

Gambar 4. 5 Arah Sirkulasi dari Denah Lantai Dasar 

  

4.1.3 Kualitas Setting 

Konsep kualitas setting menggunakan prinsip 5 K yaitu kenyamanan, 

keamanan, keselamatan, kesehatan dan kemudahan. Dimana menitik beratkan pada 

kenyamanan. Kenyaman kualitas setting diciptakan dari integrasi formal aspek 

seperti skala, gubahan, material, cahaya, penghawaan, elemen arsitektur dan 

sebagainya. Konsep ini teraplikasikan diseluruh bangunan. Pemainan gubahan yang 

irregular hingga rigid. Skala tinggi hingga intim. Permainan material menjadi kunci 
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utama dari kayanya stimulus indra. Desain menggunakan material halus dan lembut 

hingga keras dan padat. Pengaplikasian material halus dan lembut pada interior 

yang memberikan perasaan nyaman dan aman. Selain itu program ruang 

bermaterial ini memiliki durasi aktivitas yang lama. Material yang digunakan 

seperti fabric/karpet, kaca berwarna, gypsum dan kayu. Fabric yang digunakan pada 

dinding dan lantai. 

 

Gambar 4. 6 Material yang Digunakan 

Sedangkan material kasar dan padat diaplikasikan pada ekterior bangunan. 

Hai ini difungsikan untuk memberikan perasaan aman dan selamat terutama 

pengguna desain dari berbagai kalangan umur. Material yang digunakan seperti 

wiremesh, hollow, wood, steel, platic look. Material-material ini memberikan 

stimulasi pada indra peraba. Permainan wiremesh dengan elemen vegetasi 

memperkaya visual maupun taktil. 

 Pengayaan visual dilakukan dengan cara memainkan warna serta cahaya. 

Bangunan didesain ramping dan masuk dibagian bawah bangunan untuk 

memaksimalkan cahaya daylight yang masuk tidak mengandung radiasi yang 

tinggi. Terdapat beberapa daylight dari atas bangunan untuk beberapa fungsi ruang 

yang lebih mengonsumsi cahaya. Warna diaplikasikan sesuai dengan aktivitas 

setting. Eksterior berupa aktivitas fisik sehingga menggunakan warna warm untuk 

meningkatkan mood. Sedangkan interior lebih menggunakan warna cool untuk 

mempernyaman aktivitas berdurasi lama. Pengaplikasian kaca berwarna dapat 

memberikan efek ruang yang dinamis mengikuti jatuhnya cahaya. 

Kuliatas ruang juga tidak terlepas dari fungsi-fungsi teknis seperti 

penghawaan, suara dan kemanan lainnya. 
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4.2 Ekplorasi Teknis 

Struktur menggunakan system frame dimana bentuknya adalah grid 

irregular dengan panjang yang berbeda sesuai dengan kebutuhan bentuk bangunan. 

Berawal dari studi grid yang tepat hingga studi struktur lainnya seperti struktur 

bentang lebar (struktur jembatan), hingga ditetapkan struktur frame.  

 

Gambar 4. 7 Sistem Struktur 

 Menggunakan kolom komposit dimana memperkaya ekspresi bangunan. 

Beton yang monoton diaplikasikan pada basement sedangkan baja ramping dan 

repetisi diaplikasikan lantai dasar. Finishing dari baja dapat lebih fleksibel sesuai 

dengan kebutuhan kualitas ruang yang diinginkan. 

 Sedangkan sistem bangunan seperti penghawaan dan suara, difungsikan 

sebagaimana pendukung bangunan.  Pemasangan utilitas yang biasanya berada di 

rooftop dipindahkan di basement. Namun jika dibutuhkan ketinggian seperti tendon 

atas, diaplikasikan diatas ruang passive. 
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BAB 5 

DESAIN 

5.1 Ekplorasi Formal 

5.1.1 Ekplorasi Formal pada Tapak 

 

Gambar 5. 1 Gambar Denah Lantai Dasar 

Konsep sirkulasi yang jelas terlihat dari denah yang terbentuk. Dimana 

memungkinkan pengguna dapat mengekplorasi seluruh area bangunan dan akan 

kembali lagi ke area bukit. Layout bangunan yang ramping memungkinkan 

pergerakan yang dinamis serta memaksimalkan open space untuk aktivitas yang 

fleksibel. Pemainan material teraplikasikan pada elemen lantai hingga atap untuk 

memperkaya sensasi yang diterima indra. Warna yang kontras antara warna cool 
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dan warm diolah untuk dapat diterima oleh ADHD maupun masyarakat umum 

dalam ruang publik. Warna-warna ini disesuaikan dengan aktivitas yang terjadi 

pada setting. Warma warm diaplikasikan pada area fisik sedangkan cool 

diaplikasikan area tenang.  

 

Gambar 5. 2 Gambar Denah Lantai Dasar 

 

Gambar 5. 3 Gambar Denah Lantai Rooftop 
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Diagram potongan memperlihatkan kedinamisan desain dalam merespon 

bentuk. Titik focus bangunan berada di puncak bukit dimana segala view dalam site 

dapat dilihat. Sedangkan pada area duduk, pengguna dapat melihat seluruh 

landscape bangunan. Permainan struktur berupa balok baja membentuk kontur 

untuk landscape. 

 

Gambar 5. 4 Gambar Potongan 

 

Gambar 5. 5 Gambar Potongan Perpektif 
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5.1.2 Ekplorasi Formal pada Kawasan 

Massing dari desain disesuaikan dengan skala manusia dan tidak dibuat 

tinggi untuk tidak mengganggu setting lingkungan sekitar. Desain dibuat selebur 

mungkin dengan lingkungan site yang beraneka ragam langgam. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 6 Gambar Siteplan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 7 Gambar Layout 
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Gambar 5. 8 Gambar Tampak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 9 Gambar Tampak 2 
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5.1.3 Ekplorasi Perspektif 

Interior bangunan bermain pada material yang ramah dan nyaman. 

Penggunaan material yang lembut, halus dan warna soft didukung dengan 

pencahayaan dan penghawaan membuat setting nyaman untuk melakukan aktivitas 

tertentu. Material yang digunakan berupa partisi fabric finished, wood look, color 

tinted glass dan plastic look. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 10 Perspektif Interior Perpustakaan Mini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 11 Perspektif Interior Ruang Serbagun 
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Gambar 5. 12 Perspektif Interior Ruang Latihan 

 

 

Gambar 5. 13 Perspektif Interior Ruang Latihan Musik 
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Gambar 5. 14 Perspektif Interior Kelas Komunal 

 

 

Gambar 5. 15 Perspektif Interior Kelas Individu 
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Gambar 5. 16 Perspektif Eksterior Pameran 

 

 

Gambar 5. 17 Perspektif Eksterior Pameran 2 
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Gambar 5. 18 Perspektif Eksterior Mini Zoo and Farm 

Sedangkan eksterior lebih mempermainkan taktil pengguna serta 

memperlihatkan keringan sebuah material. Material yang digunakan grass, plastic 

look, hollow, wiremesh, wood look, concrete tile dan sebagainya. Material ini 

cenderung memiliki tekstur yang kasar yang menstimuli penyandang ADHD untuk 

bergerak. Pada landscape, tidak hanya ditanami rumput, namun dibuat pattern 

concrete dan batu untuk memperkaya stimuli indra. Beberapa tanaman seperti 

Perennial Ryegrass, tanaman rambat seperti terong, anggur, schrub seperti lily, 

pakis dan pepohonan seperti pohon mangga, jambu, palm dan sebagainya.  

 

Gambar 5. 19 Perspektif Eksterior Puncak Bukit 
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Gambar 5. 20  Perspektif Eksterior Area Duduk 

 

 

Gambar 5. 21 Perspektif Eksterior Ruang Seni Kontemporer 
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Gambar 5. 22 Perspektif Eksterior Area Bermain 

 

 

Gambar 5. 23 Perspektif Interior Lobby Bangunan Tenang 
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Gambar 5. 24 Perspektif Eksterior Ruang Seni Kontemporer 2 

 

 

Gambar 5. 25 Perspektif Eye Bird 
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Gambar 5. 26 View Luar Site 

 

 

Gambar 5. 27 Perspektif Eye Bird 2 
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5.2 Ekplorasi Teknis 

5.2.1 Struktur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. 28 Eksplode Structure 



46 

 

Menggunakan sistem struktur framed dengan bentuk grid ireguler. Struktur 

menggunakan dua material utama yaitu beton dan baja. Pemilihan kolom beton 

silindris pada basement difungsikan untuk mendinamiskan aktivitas struktur. 

Pengaplikasian finishing beton memperlihatkan tekstur yang kuat dan kasar pada 

struktur. Pengaplikasian kolom dan balok baja memperlihatkan look yang ringan 

serta arah lekukan pada bentuk bangunan. Steel look mendukung material yang 

digunakan interior maupun eksterior.  

5.2.2 Material 

 

Gambar 5. 29 Diagram Material 

Material teraplikasikan sesuai dengan konsep bangunan. Finishing raw 

material dan beberapa perlu finishing tambahan untuk maintance atau warna yang 

diingininkan. Pengulangan material diterapkan pada fasade yaitu hollow dan color 

tined glassed. Sedangkan pengulangan terbanyak adalah wiremesh dan hollow 

dengan berbagai jenis finising sesuai kebutuhan ruang. 
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5.2.3 Utilitas 

 

Gambar 5. 30 Diagram Utilitas Air Kotor 

 

 

Gambar 5. 31 Diagram Utilitas Grey Water 
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Gambar 5. 32 Diagram Utilitas Air Bersih 

 

Gambar 5. 33 Diagram Utilitas Antisipasi Kebakaran 
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Gambar 5. 34 Diagram Utilitas Antisipasi Kebaran 2 

 

 

 

Gambar 5. 35 Diagram Denah Plafon dan Titik Lampu 
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Penggunaan partisi membantu pemasangan pipa gas dan liquid dimana 

outdoor tidak diaplikasikan di atas bangunan, namun dipasang di basement yang 

terhubung langsung dengan lantai dasar. Pengeluaran hawa panas dibantu dengan 

exhaust fan. 

 

Gambar 5. 36 Diagram Utilitas Air Conditioner 
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BAB 6 

KESIMPULAN 

 

Tidak adanya ruang ekpresi untuk penyandang ADHD mengembangkan 

diri menjadi bukti bahwa Indonesia masih minim perhatian terhadap gangguan 

perkembangan anak. ADHD bukanlah penyakit atau beban untuk orang lain, bukan 

pula hambatan mereka untuk tumbuh berkembang layaknya orang lain. Dalam 

pengaplikasikan pemahaman ini, perlu adanya intervensi ruang kota sebagai media 

informasi. Pemilihan ruang public berupa taman public semi privat di Taman Mini 

Indonesia Indah adalah hal yang tepat. 

Konsep kualitas ruang bisa menjadi jawaban atas ruang-ruang public yang 

tidak inklusif untuk seluruh pengguna. Dimana definisi ruang public sendiri sebagai 

wadah berinteraksi dan sosialisasi untuk masyarakat. Dalam laporan ini, 

penyandang ADHD dan masyarakat umum dapat melakukan aktivitas pemenuhan 

kebutuhan sosial secara nyaman. Bentuk dan ruang rancangan mengurangi batasan-

batasan yang di alami penyandang ADHD dalam ruang publik. Rancangan desain 

menciptakan aktivitas bersama untuk mengekplorasi rangkaian ruang dan material 

berdasarkan persepsi yang dihasilkan pengguna. 
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Gambar Penggunaan Lahan Parkir Padepokan Pencak Silat TMII 
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