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ABSTRACT 

URBAN KAKOFONI 

 

By 

Diky Apriargo 

NRP : 3211100075 

 

 

 What is the meaning of space without time? Begin with this question the design 
arised. The approach which used to answer this question is mathematical logic because having 
a strong consistent implication. V=s/t, which is the velocity formula in classic physic. The 
conclusion is that velocity and stance have linear comparisson and contraposition with time. 
This is a trilogy with three varibles and analogically complement to architecture. While the 
vellocity of motion is high, stance or space perceived larger, with lower observation time, this 
makes the perception of space or place narrowed. Begin with this observation the concept of 
making slower the urban motion of Surabaya is offered. As the context in Ahamad Yani street, 
in front of Graha Pena building needs a park and ride, than the design is park and ride alike 
with the concept that mentioned above.  

 
Keyword : velocity, concept, slow, time, meaning, park and ride. 
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ABSTRAK 

URBAN KAKOFONI 

 

Oleh 

Diky Apriargo 

NRP : 3211100075 

 

 

 Apa gunanya ruang jika tidak ada waktu? Berawal dari pertanyaan ini konsep 
dan hasil rancangan dimunculkan. Jawaban dari pertanyaan ini pada akhirnya akan 
memunculkan konsep dan dari konsep tersebut pada akhirnya memunculkan hasil rancangan. 
Pendekatan yang dipakai dalam menjawab pertanyaan ini adalah logika-matematis, karena 
memiliki dasar dan implikasi yang konsisten. v=s/t, itu adalah rumus matematis dalam fisika 
klasik tentang kecepatan. Dapat ditarik kesimpulan jika kecepatan dan jarak berbanding lurus, 
dan berbanding terbalik dengan waktu. Ini merupakan trilogy dengan tiga variable dan berlaku 
secara analogis terhadap arsitektur. Ketika kecepatan gerak kita tinggi, jarak atau ruang akan 
dipersepsi menjadi lebih besar, dengan waktu pengamatan yang semakin kecil, hasilnya adalah 
persepsi kita terhadap ruang atau tempat menjadi sempit. Begitu juga waktu pengamatan, 
waktu kita mengolah suatu pengalaman tempat atau ruang dapat didenifisikan sebagai 
kecepatan gerak kita dikali dengan jarak empiris yang ada. Semakin tinggi kecepatan, waktu 
akan semakin sedikit, semakin rendah kecepatan, waktu semakin lama dan kesempatan untuk 
memproses data pengalaman dan memberikannya makna akan lebih kaya. Berangkat dari 
kesimpulan inilah konsep rancangan yang mampu memperlambat kecepatan gerak masyarakat 
kota Surabaya tadi dimunculkan. Namun, konsep inipun belum lengkap karena disamping 
kecepatan adan percepatan, yang merupakan selisih dua kecepatan terhadap waktu. Secara 
analogis dalam arsitektur tempat dan fungsi dapat berubah, dan perubahan inipun memiliki 
kecepatan tertentu dengan kerangka waktu yang berbagai macam bisa setiap hari, minggu, 
bulan tahun, atau abad. Untuk menjaga keberlangsungan ini maka hasil rancangan harus 
mampu beradaptasi terhadap perubahan terhadap berbagai skala waktu tersebut untuk 
mengoptimalkan fungsinya. Dengan tapak berlokasi di Jalan Ahmad Yani, depan Gedung 
Graha Pena dan di sisi selatan Jatim Expo, secara konteks rancangan yang dibutuhkan adalah 
tempat parker atau lebih tepatnya park and ride. Park and Ride yang secara konsep berpegang 
pada konsep yang telah disebutkan diatas.  
 

 
Kata Kunci : kecepatan, konsep, lambat, waktu, makna, park and ride. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perubahan adalah hal 

yang pasti, ada dan sangat 

dekat dengan hidup manusia. 

Perbahan bukanlah sebuah 

gagasan kosong tanpa ada 

manifestasinya dalam dunia 

fisik. kita mengenal benda – 

benda, kita membuat dan 

mengkonsumsi atau 

menginternalisasi benda tadi 

dalam diri kita. Pada akhirnya 

hidup kita bukanlah hidup sama 

sekali tanpa bersinggungan 

dengan kebendaan dan benda – 

benda tadi berubah, bertumbuh, 

berkembang, menua, atau 

bahkan bisai  mati. Hidup 

manusia yang singkat 

menuntun manusia untuk 

mengisi arti dalam hidupnya 

karena manusia yang bisa 

memberikan arti terhadap 

kenyataan yang dialaminya, 

termasuk kenyataan kebendaan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar I.1      Jalan Branjangan, sumber: Google Street view 

Perubahan tidak hanya 

memiliki jalinan dengan benda 

yang meruang tapi juga dengan 

arti atau makna itu sendiri bagi 

manusia. Manusia memberikan 

arti pada lingkungan 

sekitarnya, dan lingkungannya 

berubah, dan arti itu pun 

berubah. Perubahan juga terikat 

dengan waktu, yang lalu, 

sekarang, nanti adalah kata 

yang menunjukkan hal tersebut. 
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Perubahan yang juga terikat 

dengan kecepatan, kita 

mengenal lambat dan 

cepat.Waktu dan kecepatan 

berbanding terbalik, artinya 

salah satu akan mengecilkan 

dan mengalahkan yang lain. 

Ketika waktu menjadi 

kecil untuk mengartikan benda 

– benda di sekitar kita. Tatanan 

benda – benda skala raksasa, 

kota. Mungkin hidup yang telah 

bergantung dan bersenyawa 

dengan konsep cepat semakin 

kekeringan arti. Rancangan 

Park and Ride  bernama Urban 

Kakofoni ini pada dasarnya 

adalah sebuah upaya secara 

arsitektural atas fenomena 

tersebut. 

 

1.2 Isu dan Konteks Rancangan 

Isu yang diangkat dalam 

rancangan ini adalah isu 

sosiologi kota. Bagaimana 

variabel  cepat mempengaruhi 

sikap dan arti kita terhadap 

fisik atau kebendaan kota, juga 

terhadap pengaruh sosiologis 

atau bahkan psikologis warga 

kotanya. Kecepatan selalu 

berhubungan denga kesiapan, 

suatu predisposisi mental untuk 

mengontrol hal – hal yang 

terjadi dalam hidup. Mereka 

yang tidak siap akan tertinggal 

dan terlupakan, memiliki arti 

yang sedikit dalam konteks 

yang hampir semuanya. 

Mereka bisa berupa benda dan 

manusia. Dalam pemikiran ini 

maka upaya yang dilakukan 

adalan menjinakkan sang cepat 

itu dalam segala tatarannya 

agar mereka yang tidak siap 

memiliki kesempatan untuk 

mempersiapkan, dan mereka 

yang telah siap mampu 

memberikan makna yang lebih 

banyak terhadap hidupnya. 
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Gambar I.2      Penjual Keliling, sumber: Dokumen Pribadi 

Konteks rancangan 

Urban Kakofoni ini dapat 

dibagi menjadi tiga konteks 

menurut dimensi fisik, sosio – 

psikologis, dan dimensi waktu - 

peristiwa. Konteks menurut 

dimensi fisik dari rancangan ini 

adalah skala respon yang 

dihadirkan dalam rancangan, 

dalam hal ini adalah perkotaan 

atau urban secara makro adalah 

Surabaya dan secara mikro 

adalah koridor Ahmad Yani. 

Konteks menurut sosio – 

psikologis dalam rancangan ini 

adalah kondisi warga kota 

terhadap perubahan yang begitu 

cepat terjadi baik itu informasi, 

ataupun benda benda disekitar 

mereka, maka akan timbul dua 

kubu mereka yang siap akan 

tergesa – gesa dan kering akan 

arti dalam hidupnya, sementara 

mereka yang tidak siap akan 

tertinggal dan terpinggirkan. 

Konteks menurut dimensi 

waktu - peristiwa adalah 

kerangka kejadian yang hadir 

sebelum rancangan Urban 

Kakofoni ini ada yaitu 

fenomena seperti kemacetan, 

tercemarnya 

sungai/lingkungan, hilangnya 

keramahan, apatisme dan lain 

sebagainya.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar I.3      Penjual Sate, sumber: Hikajat Soerabaia 

1.3 Permasalahan dan Kriteria Rancangan 
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Permasalahan 

rancangan adalah bagaimana 

menghadirkan arsitektur yang 

merespon isu sekaligus 

konteks. Ada beberapa hal yang 

menjadi permasalahan 

rancangan ini adalah kemacetan 

yang terjadi di Jalan Ahmad 

Yani, lalu bagaimana 

kemacetan tersebut 

diinterpretasikan dengan latar 

belakang yang ada, dan 

kemudian bagaimana tafsiran 

tersebut disesuaikan dengan isu 

sosiologi kota dan selanjutnya 

bagaimana setelah tafsiran 

tersebut sesuai dengan isu 

diartikulasikan dalam konteks 

yang ada sehingga mewujudkan 

program yang lebih spesifik. 

Kriteria rancangan 

adalah ukuran atau parameter 

yang digunakan untuk 

mencapai keberhasilan 

rancangan ini. Parameter yang 

dipakai adalah inklusifitas 

desain dan 

fleksibilitas/kebergunaan/afford

ance rancangan terhadap 

berbagai kebutuhan, 
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BAB II 

PROGRAM DESAIN 

 

2.1 Tapak dan Lingkungan 

  

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.1 Foto Satelit Tapak, sumber: Google Earth 

 

Tapak terletak di Jalan Ahmad 

Yani berseberangan dengan gedung 

Graha Pena dan sisi utara berhadapan 

dengan gedung Jatim Expo. Tapak 

yang dipilih berdasarkan beberapa 

pertimbangan diantaranya adalah 

aksesibilitas, 

keterkenalan/recognisabilty, potensi 

Jalan Ahmad Yani sebagai salah satu 

gerbang masuk dan keluar kota 

Surabaya. Hal ini meningkatkan 

kemungkinan untuk mendapatkan 

pemandangan kota lebih lengkap.  

 Jalan Ahmad Yani adalah jalan 

utama Surabaya – Sidoarjo. Banyak 

pekerja atau pelajar yang silih berganti 

datang dan pergi Surabaya – Sidoarjo 

melalui jalan ini. Jam – jam utama / 

prime time seperti jam berangkat kerja 

dan jam pulang kerja menjadi momok 

bagi pendatang harian ini karena sering 

terjadi kemacetan.  

 Unsur yang mendominasi 

kemacetan tentunya adalah kendaraan 

bermotor, baik roda empat ataupun 

roda dua. Kendaraan bermotor yang 

juga menhasilkan polutan berupa 

suara, ataupun asap meningkatkan 

ketidaknyamanan pengguna jalan dan 

pada akhirnya memiliki asosiasi 

sendiri bagi kota Surabaya bahwa Jalan 

Ahmad Yani selalu macet dan dengan 

sendirinya menurunkan kesan Jalan 

Ahmad Yani sebagai gerbang ke 

Surabaya.  

 Namun, masih tersimpan 

beberapa potensi di koridor Ahmad 

Yani ini yaitu keterkenalan Graha Pena 
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ataupun Jatim Expo yang cukup baik 

sehingga mampu membentuk dan 

menguatkan peta mental akan koridor 

ini, sehingga peluang memiliki raison 

de etre warga kota bertandang kesana 

secara rekreatif masih ada.  

 

Menurut Peraturan Daerah 

Tentang Rencana Ruang Wilayah Kota 

Surabaya Tahun 2010 – 2030 pasal 21 

ayat 4. Unit Pengembangan IX Ahmad 

Yani dengan pusat Jalan Ahmad Yani 

memiliki fungsi utama sebagai 

permukiman, pemerintahan, 

perdagangan, dan jasa.1 

Menurut Peraturan Daerah 

Tentang Rencana Ruang Wilayah Kota 

Surabaya Tahun 2010 – 2030 pasal 92 

ayat 3 huruf a dan huruf b 

menerangkan bahwa pemanfaatan 

ruang pada pusat perbelanjaan untuk 

kegiatan perdagangan barang yang 

berskala nasional dan internasional 

serta penyediaan ruang untuk usaha 

informal. Serta, penyediaan sarana dan 

prasarana pelengkap pada pusat 

perbelanjaan antara lain tempat parkir, 

Ruang Terbuka Hijau, dan jalur 

pedagang kaki, air bersih, sistem 

pencegahan bahaya kebakaran, 

prasarana persampahan, dan prasarana 

transportasi masal yang terkoneksi  

dengan pusat pelayanan lainnya. 2 

 

2.2 Pemrograman Fasilitas dan Ruang  

NO NAMA DIMENSI LUAS  TUNTUTAN TEKNIS 

1 Sirkulasi  6 m x keliling 

bangunan 

Menggunakan kelandaian 

rendah (10% - 12%) 

2 Lift  2 m2 2 m x 1 m  

3 Shaft 0,15 m2 x 

2 

(50 cm x 30 

cm) x 2 

 

4 Janitor  2,25 m2 1,5 m x 1,5 m  

5 KM/WC 2 m2 2 m x 1 m  

6 Tempat Parkir SRP: 12,5 

m2 

SRP: 1,5 

m2 

2,5 m x 5 m 

0,75 m x 2 m 

 

7 Area Inti 136 m2 17 m x 8 m  
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8 Tangga Darurat 6 m2 3 m x 2 m   
Tabel II.1   Program Ruang dan Luasan 

 
Area Inti memiliki beberapa 

fungsi yang spesifik seperti cafetari, 

perpustakaan mini, beranda/lounge, 

galeri, dan ruang pengelola. Tempat 

Parkir adalah tempat parkir mobil 

karena pengisi kemacetan dengan 

okupansi tempat paling besar terutama 

jam pulang kerja’sekolah adalah mobil.  
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BAB III 

PENDEKATAN & METODA DESAIN 

 

3.1 Pendekatan Desain 

 

Pendekatan desain yang dipakai 

adalah pendekatan perilaku dan 

analogi. Pendekatan perilaku 

digunakan untuk memberikan 

gambaran tentang kemungkinan 

perilaku yang akan muncul, setting 

yang sesuai untuk munculnya perilaku 

tersebut, serta benda apa saja yang 

harus ada agar perilaku muncul. Untuk 

memberikan gambaran tentang 

perilaku yang akan muncul dilakukan 

studi terhadap pola penataan benda – 

benda secara alamiah yang dilakukan 

oleh manusia pada lingkungan binaan, 

dalam hal ini kamar kos. Untuk 

mengetahui setting yang sesuai untuk 

munculnya perilaku tersebut 

dihadirkan pemikat/atraktor yang telah 

lekat di medan persepsi setiap orang 

dan hampir bersifat arketipe. Sehingga 

secara intuisi pengguna akan 

mendatangi dan menggunakan benda 

tersebut secara mudah. Dari atraktor 

ini akan menimbulkan pola tatanan 

benda – benda, kepadatan, jarak, skala 

dan sebagainya sehingga suatu 

perilaku memiliki tekanan/ekspos dan 

memiliki kesan yang dalam dan lain. 

Untuk memunculkan benda apa saja 

agat perilaku tertentu muncul maka 

pembacaan terhadap kondisi yang 

berbeda – beda dalam tiap titik 

rancangan dilakukan, misalnya area 

yang dekat dengan cahaya mentari pagi 

yang lembut sesuai dengan aktivitas 

meditatif seperti yoga, oleh karena itu 

dihadirkan dudukan yang empuk.  

 Analogi atau abstraksi dipakai 

untuk menyederhanakan permasalahan 

yang rumit seperti kemacetan atau 

apatisme. Kemacetan dapat 

diabstraksikan seperti bertumpuknya 

unsur – unsur dalam suatu bingkai. 

Dari abstraksi ini didapatkan 

kesimpulan atau langkah – langkah 

yang perlu diambil untuk 

memindahkan dan memecah kumpulan 

unsur tadi kedalam bingkai baru yang 

lebih besar. Apatisme diabstraksikan 

sebagai dua entitas yang berjauhan 

sehingga sulit dipahami keterkaitan 

satu sama lain. Oleh karena itu diambil 

langkah mendekatkan kedua entitas itu, 
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sehingga secara gestalt dipahami memiliki hubungan dan keterkaitan.  

 

3.2 Metoda Desain  

Metoda Desain adalah langkah 

– langkah yang digunakan dalam 

merancang. Secara mendasar dibagi 

menjadi aspek pengetahuan dan aspek 

teknis. Dalam melakukan perancangan 

digunakan beberapa metoda yang 

melengkapi satu sama lain. Metoda 

pertama yang digunakan adalah 

merancang dengan maket, dilakukan 

studi terhadap maket, diperbandingkan 

beberapa aspek teknis dan estetikanya. 

Lalu diambil yang paling sesuai. Dari 

yang paling sesuai ini ditransformasi 

dan disempurnakan dengan bantuan 

sketsa untuk dipertimbangkan 

kemungkinan dari berbagai titik yang 

terjadi dalam maket tersebut. Dari 

sketsa tersebut ditafsirkan dengan 

pendekatan perilaku dan abstraksi 

sehingga muncul hasil akhir 

rancangan. Secara garis besar metoda 

yang dipakai adalah metoda desain 

naratif dengan alat bantu maket dan 

sketsa. 

 

3.3 Konsep Rancangan 

 Konsep rancangan ini diawaali 

atau lebih tepatnya terinspirasi dari 

rumus fisika klasik tentang hubungan 

antara jarak, kecepatan, dan waktu. 

Kecepatan sama dengan jarak dibagi 

dengan waktu tempuh. Dapat terlihat 

dari rumus yang sederhana ini jika 

manusia ataupun benda pada dasarnya 

bergerak secara satu dimensi. Garis 

satu dimensi ini adalah satu pilihan 

diantara berjuta garis yang bersenyawa 

menjadi bidang, volume, dan semesta 

yang mengelilingi manusia. Kecepatan 

manusia mengalami garis ini 

menentukan seberapa panjang garis 

dan seberapa besar volume yang akan 

dilewati atau dipersepsi. Semakin besar 

kecepatan maka semakin besar pula 

kapasitas volume yang ditampung, dan 

waktu menjadi semakin kecil. Hingga 

waktu yang merupakan salah satu 

faktor penting dalam membentuk 

kesadaran manusia menjadi tipis. 

Akibatnya adalah terpaan visual baik 

nyata maupun maya akan meluber 

tanpa penghayatan yang semestinya, 

menjadi sia – sia kehadirannya.  

 Dari uraian tentang kecepatan 

tadi maka timbul respon untuk 

melawan itu semuanya, dengan sebuah 

revolusi yang bernama perlambatan. 

Perlambatan adalah sebuah alternatif 

terhadap obsesi manusia terhadap 

kecepatan. Manusia bisa melihat lebih 
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ketika benda atau entitas apapun 

bergerak lebih lambat. Seperti ketika 

melihat sebuah film dalam slow 

motion, sehingga detail terkecilpun 

akan mampu kita tangkap. 

 

Perlambatan tadi pada akhirnya 

akan menjadi suatu visi dalam 

perancangan ini untuk mencapai visi 

tersebut dilakukan serangkaian langkah 

dengan berbagai alat bantu sehingga 

ditemukan suatu rangkaian elemen / 

materialitas yang merepresentasikan 

perlambatan tadi secara tepat dan 

keserbacakupan yang luas.   

Konsep seperti juga konteks 

memiliki beberapa aspek. Konsep fisik 

atau wujud dari rancangan, konsep 

perilaku – lingkungan/hasil rancangan 

yang diharapkan, konsep 

adaptabilitas/flesibilitas rancangan 

terhadap suatu kerangka waktu – 

peristiwa, dan yang terakhir adalah 

konsep dasar sebagai alasan 

kehadiran/raison de etre dari rancagan 

ini yang mengikat konsep sebelumnya 

menjadi suatu keterpaduan. Konsep 

fisik rancangan ini adalah konsep yang 

tercermin dari rancangan tapak, denah, 

tampak, ataupun vista/pemandangan 

yang dapat diamati dari obyek rancang. 

Konsep perilaku – lingkungan adalah 

konsep yang menggambarkan pola – 

pola interaksi sosial terjadi, peluang 

manusia melakukan aktivitas secara 

privat ataupun komunal berdasar pada 

konsep tentang ruang personal, prinsip 

gestalt3 tentang hubungan latar 

belakangan dan figur/atraktor, serta 

keakraban manusia terhadap 

lingkungan dengan menghadirkan 

benda atau entitas yang sudah kuat 

memasuki medan persepsi manusia 

seperti kursi, meja, pohon, taman dan 

sebagainya. Konsep adaptabilitas / 

fleksibilitas di adaptasi dari 

fleksibilitas meja. Meja memiliki 

estetika, struktur, dan fungsi dapat 

dianggap sebagai maket dari suatu 

rancangan. Manusia dapat menaruh 

benda diatas atau dibawah meja, 

berbagai macam ukuran, ataupun jenis, 

dengan berbagai macam kemungkinan. 

Dari studi tentang meja ini didapat dua 

parameter untuk rancangan park and 

ride ini yaitu tentang skala bangunan, 

dan dari studi kamar kos didapat pola 

dasar penataan sebuah ruang kosong. 

Dari dua parameter ini disusun lapisan 

– lapisan lantai dengan pertimbangan 

aksebilitas dan kualitas arsitektur yang 

mampu didapatkan.  
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Luasan Maket Studi 
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KESIMPULAN 

 

           Kata desain bisa mengacu pada beberapa peran, sebagai subyek, desain 

memiliki kekuatan untuk mengarahkan perilaku manusia, sebagai sebuah kata kerja 

desain merupakan kegiatan aktif manusia, berpikir atau mengahsilkan benda untuk 

memudahkan kehidupan manusia, sebagai sebuah kata benda, desain adalah obyek 

konsumsi, sesuatu yang berusaha didapatkan untuk menyokong keberlangsungan 

hidup manusia, manusia menginternalisasi benda dalam benak atau jiwanya. Diakui 

dalam merancang ini seringkali terjadi pembiasan pengertian peran desain tersebut. 

Rancangan Urban Kakofoni ini sendiri lebih sebagai proses interaksi antar peran 

desain tersebut untuk mengahasilkan rancangan yang dekat dengan manusia, akrab, 

dan pada titik tertentu memiliki nilai sentimentil atau kenangan bagi manusianya. 

Arsitektur sendiri tidak selalu tentang desain, banyak hal selain desain yang 

berhubungan dengan arsitektur, kehidupan sehari – hari, harapan, ketenangan, mimpi 

adalah hal yang bersifat profan, lugas. Rancangan Urban Kakofoni ini pada dasarnya 

ungkapan untuk mewadahi hal – hal tersebut, melalui penghayatan dan pengamatan 

terhadap lingkungan sekitar, tidak melalui kesendirian/seclusion tapi melalui 

pengambilan jarak pandang. Sehingga, melalui desain Urban Kakofoni ini peran dari 

desain tersebut mampu membantu manusia dan kehidupannya di kota untuk lebih 

dekat dengan sesama dan lingkungannya di tengah gegap gempita kecepatan 

perubahan fisik maupun non fisik kehidupan kota.  
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Abstrak— Apa gunanya ruang jika tidak ada waktu? 

Berawal dari pertanyaan ini konsep dan hasil rancangan 
dimunculkan. Jawaban dari pertanyaan ini pada akhirnya akan 
memunculkan konsep dan dari konsep tersebut pada akhirnya 
memunculkan hasil rancangan. Pendekatan yang dipakai 
dalam menjawab pertanyaan ini adalah logika-matematis, 
karena memiliki dasar dan implikasi yang konsisten. v=s/t, itu 
adalah rumus matematis dalam fisika klasik tentang 
kecepatan. Dapat ditarik kesimpulan jika kecepatan dan jarak 
berbanding lurus, dan berbanding terbalik dengan waktu. Ini 
merupakan trilogy dengan tiga variable dan berlaku secara 
analogis terhadap arsitektur. Ketika kecepatan gerak kita 
tinggi, jarak atau ruang akan dipersepsi menjadi lebih besar, 
dengan waktu pengamatan yang semakin kecil, hasilnya 
adalah persepsi kita terhadap ruang atau tempat menjadi 
sempit. Begitu juga waktu pengamatan, waktu kita mengolah 
suatu pengalaman tempat atau ruang dapat didenifisikan 
sebagai kecepatan gerak kita dikali dengan jarak empiris yang 
ada. Semakin tinggi kecepatan, waktu akan semakin sedikit, 
semakin rendah kecepatan, waktu semakin lama dan 
kesempatan untuk memproses data pengalaman dan 
memberikannya makna akan lebih kaya. Berangkat dari 
kesimpulan inilah konsep rancangan yang mampu 
memperlambat kecepatan gerak masyarakat kota Surabaya 
tadi dimunculkan. Namun, konsep inipun belum lengkap 
karena disamping kecepatan adan percepatan, yang merupakan 
selisih dua kecepatan terhadap waktu. Secara analogis dalam 
arsitektur tempat dan fungsi dapat berubah, dan perubahan 
inipun memiliki kecepatan tertentu dengan kerangka waktu 
yang berbagai macam bisa setiap hari, minggu, bulan tahun, 
atau abad. Untuk menjaga keberlangsungan ini maka hasil 
rancangan harus mampu beradaptasi terhadap perubahan 
terhadap berbagai skala waktu tersebut untuk mengoptimalkan 
fungsinya. Dengan tapak berlokasi di Jalan Ahmad Yani, 
depan Gedung Graha Pena dan di sisi selatan Jatim Expo, 
secara konteks rancangan yang dibutuhkan adalah tempat 
parker atau lebih tepatnya park and ride. Park and Ride yang 
secara konsep berpegang pada konsep yang telah disebutkan 
diatas.  
 

Kata Kunci— kecepatan, konsep, lambat, waktu, makna, park 

and ride,  

I. PENDAHULUAN 
erubahan merupakan hal yang pasti, ada dan sangat dekat 
dengan hidup manusia. Perbahan bukanlah Perubahan 

adalah hal yang pasti, ada dan sangat dekat dengan hidup  
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manusia. Perbahan bukanlah sebuah gagasan kosong tanpa ada 
manifestasinya dalam dunia fisik. kita mengenal benda – 
benda, kita membuat dan mengkonsumsi atau 
menginternalisasi benda tadi dalam diri kita. Pada akhirnya 
hidup kita bukanlah hidup sama sekali tanpa bersinggungan 
dengan kebendaan dan benda – benda tadi berubah, 
bertumbuh, berkembang, menua, atau bahkan bisai  mati. 
Hidup manusia yang singkat menuntun manusia untuk mengisi 
arti dalam hidupnya karena manusia yang bisa memberikan 
arti terhadap kenyataan yang dialaminya, termasuk kenyataan 
kebendaan. Perubahan tidak hanya memiliki jalinan dengan 
benda yang meruang tapi juga dengan arti atau makna itu 
sendiri bagi manusia. Manusia memberikan arti pada 
lingkungan sekitarnya, dan lingkungannya berubah, dan arti 
itu pun berubah. Perubahan juga terikat dengan waktu, yang 
lalu, sekarang, nanti adalah kata yang menunjukkan hal 
tersebut. Perubahan yang juga terikat dengan kecepatan. 
Manusia mengenal lambat dan cepat.Waktu dan kecepatan 
berbanding terbalik, artinya salah satu akan mengecilkan dan 
mengalahkan yang lain. 

Ketika waktu menjadi kecil untuk mengartikan benda – 
benda di sekitar kita. Tatanan benda – benda skala raksasa, 
kota. Mungkin hidup yang telah bergantung dan bersenyawa 
dengan konsep cepat semakin kekeringan arti. Rancangan 
Park and Ride  bernama Urban Kakofoni ini pada dasarnya 
adalah sebuah upaya secara arsitektural atas fenomena 
tersebut. 

II. PROSES PERANCANGAN 

A. Program Desain 

Tapak terletak di Jalan Ahmad Yani berseberangan 
dengan gedung Graha Pena dan sisi utara berhadapan dengan 
gedung Jatim Expo. Tapak yang dipilih berdasarkan beberapa 
pertimbangan diantaranya adalah aksesibilitas, 
keterkenalan/recognisabilty, potensi Jalan Ahmad Yani 
sebagai salah satu gerbang masuk dan keluar kota Surabaya. 
Hal ini meningkatkan kemungkinan untuk mendapatkan 
pemandangan kota lebih lengkap.  

B. Pendekatan & Metode Desain 

Pendekatan desain yang dipakai adalah pendekatan perilaku 
dan analogi. Pendekatan perilaku digunakan untuk 
memberikan gambaran tentang kemungkinan perilaku yang 
akan muncul, setting yang sesuai untuk munculnya perilaku 
tersebut, serta benda apa saja yang harus ada agar perilaku  
muncul. Untuk memberikan gambaran tentang perilaku yang – 
akan muncul dilakukan studi terhadap pola penataan benda 
benda secara alamiah yang dilakukan oleh manusia pada 
lingkungan binaan, dalam hal ini kamar kos. Untuk 
mengetahui setting yang sesuai untuk munculnya perilaku 
tersebut dihadirkan pemikat/atraktor yang telah lekat di medan 
persepsi setiap orang dan hampir bersifat arketipe. Sehingga 
secara intuisi pengguna akan mendatangi dan menggunakan 
benda tersebut secara mudah. Dari atraktor ini akan 
menimbulkan pola tatanan benda – benda, kepadatan, jarak, 
skala dan sebagainya sehingga suatu perilaku memiliki  
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tekanan/ekspos dan memiliki kesan yang dalam dan lain.  
Metoda Desain adalah langkah – langkah yang digunakan 

dalam merancang. Secara mendasar dibagi menjadi aspek 
pengetahuan dan aspek teknis. Dalam melakukan perancangan 
digunakan beberapa metoda yang melengkapi satu sama lain. 
Metoda pertama yang digunakan adalah merancang dengan 
maket, dilakukan studi terhadap maket, diperbandingkan 
beberapa aspek teknis dan estetikanya. Lalu diambil yang 
paling sesuai. 

C. Konsep Rancangan 

Konsep rancangan ini diawaali atau lebih tepatnya 
terinspirasi dari rumus fisika klasik tentang hubungan antara 
jarak, kecepatan, dan waktu. Kecepatan sama dengan jarak 
dibagi dengan waktu tempuh. Dapat terlihat dari rumus yang 
sederhana ini jika manusia ataupun benda pada dasarnya 
bergerak secara satu dimensi. Garis satu dimensi ini adalah 
satu pilihan diantara berjuta garis yang bersenyawa menjadi 
bidang, volume, dan semesta yang mengelilingi manusia. 
Kecepatan manusia mengalami garis ini menentukan seberapa 
panjang garis dan seberapa besar volume yang akan dilewati 
atau dipersepsi. Semakin besar kecepatan maka semakin besar 
pula kapasitas volume yang ditampung, dan waktu menjadi 
semakin kecil. Hingga waktu yang merupakan salah satu 
faktor penting dalam membentuk kesadaran manusia menjadi 
tipis. Akibatnya adalah terpaan visual baik nyata maupun 
maya akan meluber tanpa penghayatan yang semestinya, 
menjadi sia – sia kehadirannya. 

III. KESIMPULAN/RINGKASAN 
Kata desain bisa mengacu pada beberapa peran, sebagai 
subyek, desain memiliki kekuatan untuk mengarahkan 
perilaku manusia, sebagai sebuah kata kerja desain merupakan 
kegiatan aktif manusia, berpikir atau mengahsilkan benda 
untuk memudahkan kehidupan manusia, sebagai sebuah kata 
benda, desain adalah obyek konsumsi, sesuatu yang berusaha 
didapatkan untuk menyokong keberlangsungan hidup 
manusia, manusia menginternalisasi benda dalam benak atau 
jiwanya. Diakui dalam merancang ini seringkali terjadi 
pembiasan pengertian peran desain tersebut. Rancangan Urban 
Kakofoni ini sendiri lebih sebagai proses interaksi antar peran 
desain tersebut untuk mengahasilkan rancangan yang dekat 
dengan manusia, akrab, dan pada titik tertentu memiliki nilai 
sentimentil atau kenangan bagi manusianya. Arsitektur sendiri 
tidak selalu tentang desain, banyak hal selain desain yang 
berhubungan dengan arsitektur, kehidupan sehari – hari, 
harapan, ketenangan, mimpi adalah hal yang bersifat profan, 
lugas. Rancangan Urban Kakofoni ini pada dasarnya 
ungkapan untuk mewadahi hal – hal tersebut, melalui 
penghayatan dan pengamatan terhadap lingkungan sekitar, 
tidak melalui kesendirian/seclusion tapi melalui pengambilan 
jarak pandang. Sehingga, melalui desain Urban Kakofoni ini 
peran dari desain tersebut mampu membantu manusia dan 
kehidupannya di kota untuk lebih dekat dengan sesama dan 
lingkungannya di tengah gegap gempita kecepatan perubahan 
fisik maupun non fisik kehidupan kota.  

D. Hasil  Rancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAMBAR 1. LAYOUT DAN DENAH LANTAI 1 
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