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ABSTRAK

RUANG TITIK BALIK BERSAMA

Oleh
Mahdi Irfani Muhammad
NRP : 3212100090

Kenangan adalah ingatan yang akan menjadi cerminan manusia dalam menghadapi
keadaan kedepannya. Sehingga, momen akan kenangan itu sendiri harus dibangkitkan.

Avrsitektur sebagai media membangkitkan momen tidak hanya sebatas intrusi ruang semata.
Namun, juga mengajak pengguna dan penghuni untuk berpartisipasi dalam membangkitkan
momen tersebut. Karena ruang bukanlah sesuatu yang statis melalui material yang
disajikannya.

Participatory design yang dipopulerkan Alejandro Aravena pada 2016 dapat menjadi salah
satu proses merancang bahkan membangun untuk membangkitkan momen terhadap
kenangan itu sendiri. Sehingga dalam project ini, participatory design proccess akan
digunakan sebagai media redefinisi kembali suatu area yang sebelumnya merupakan kawasan
dengan image yang dipandang buruk masyarakat.

Kata Kunci : Kenangan; Perilaku; Participatory



ABSTRACT

COMMUNAL TURNING POINT SPACE

By:
Mahdi Irfani Muhammad
NRP : 3212100090

Memory is a human remembrance skill that would be a human reflection to face the
reality even it is hard to do. So, the moments should be present to trigger the memories.

Architecture as a moments presenting media shouldn’t be a space intrusion. But
architecture should engage the user and the hostage to presents the moment itself. Because
the space is not only a static building that enveloped by the beauty materials.

Participatory design that popularized by Chilean architect, Alejando Aravena at 2016 can
be one of several design process to trigger the moments to present the memory itself. So, in
this project, Participatory design process will reimaging a red district area that got a bad
reputation from the citizens..

Keyword : Memory; Behaviour; Participatory
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Pendahuluan

I.1 Latar Belakang

Kenangan akan sebuah peristiwa tidak
harus sebuah peristiwa besar yang harus
dikenang oleh khlayak umum. Sebuah
kenangan bisa terbentuk secara personal
maupun kelompok. Namun, diperlukan
sebuah momen untuk membangkitkan
kenangan tersebut. Sesuai dengan
definisi kenangan itu sendiri yang
artinya ingatan akan sebuah kejadian
yang pernah kita rasakan.

Titik balik dalam hidup manusia juga
bisa menjadi sebuah momen yang akan
dikenang. Titik balik adalah saat dimana
perubahan terjadi. Seperti mesin yang
telah diperbaiki seperti baru lagi, titik
balik manusia menjadi kearah hidup
yang lebih baik membuat manusia
seakan terlahir kembali. Kenangan akan
titik balik itulah yang tidak akan lekang
oleh waktu. Dan Ruang sebagai saksi
bisu dari momen-momen titik balik
tersebut

1.2 Isu dan Konteks Desain

Berdasarkan
tersebut, penulis mencoba untuk
mengolaborasikan titik balik yang
merupakan awal dari sebuah kenangan
dengan diskursus antar user dengan
ruang. Pada akhirnya, kriteria pemilihan
lahan juga mengikuti dari konteks
tersebut. Bekas lokalisasi dolly akhirnya
dipilih karena fungsi arsitektur pada
akhirnya tidak hanya sebagai memberi
pengalaman ruang untuk mengenang
bahkan hanya sebatas intrusi ruang.
Namun juga sebagai media modifikasi
perilaku  yang  diharapkan  akan

kesimpulan

memunculkan titik balik dari orang-
orang, yang berada di maupun kawasan
itu sendiri. Sehingga arsitektur selain
sebagai ruang yang mewadahi kegiatan
modifikasi  perilaku, namun juga
sebagai media untuk melakukan
kegiatan modifikasi perilaku itu sendiri.
Modifikasi perilaku sendiri adalah
mengubah perilaku individu melalui
penguatan positif dan negatif untuk
meningkatkan perilaku yang diinginkan
atau pengurangan perilaku melalui
kepunahan dan hukuman. Proses ini
dapat dilakukan dengan melibatkan
setiap orang dalam berbagai kegiatan
yang menuntun ke perubahan perilaku
tersebut.

Menurut Jane Jacobs (1969) sesuatu
yang bersifat  sementara  akan
mengurangi batas ruang dan waktu
antarsesama penduduk kota. Karena
bangunan yang dirancang dengan
keinginan untuk menjadikannya abadi
akan menghambat interaksi sesama
manusia itu sendiri[5]. Hal ini dapat
dibuktikan ketika kita melihat fenomena
disekitar Kkita. Sifat temporal dari
material yang tidak tahan lama jika
dibanding material fabrikasi yang
dirancang lebih awet, akan memicu para
penghuninya untuk berinteraksi
melakukan  maintenance  bangunan
bersama. Sehingga inilah momen yang
timbul dari sebuah keterbatasan sebuah
bangunan. Sehingga, petikan Aldo
Rossi mengenai sebuah kota, yang
dalam konteks ini adalah arsitektur,
adalah memori kolektif bagi warganya
dapat diwujudkan dengan keterbatasan-
keterbatasan arsitektur itu sendiri.
Memori  kolektif  sendiri  menurut



Halbwach (1925) adalah bagaimana
pikiran bekerja bersama-sama dalam
sebuah masyarakat.

1.3 Permasalahan dan Kriteria
Desain

Tantangan desain lebih banyak
datang dari lahan dan menentukan
seberapa interaktif desain ruang sebagai
media modifikasi perilaku yang tidak
hanya sebagai wadah berupa ruang saja.
Tantangan-tantangan tersebut adalah:

a. mempertahankan akar yang masih
”pantas” untuk dipertahankan di
kampung di dolly.

b. Sebagai Sebagai bekas lokalisasi,
ruang tinggal untuk mantan Pekerja
Seks Komersil dan mucikari yang
belum tetap.

c. Dari aspek ekonomi, penghasilan
warga menurun pasca penutupan
lokalisasi.

d. Kondisi Psikologis warga, terutama
anak-anak yang masih memiliki
’peninggalan” dari masa adanya
lokalisasi dahulu.

e. Fasilitas untuk memperbaiki citra
dolly yang belum tepat sasaran,
sebagian besar pengguna
fasilitasnya bukan warga dolly
sendiri maupun mantan PSK yang
pernah bekerja di Dolly.

Dari sekian permasalahan diatas,
maka ditentukan beberapa kriteria
rancangan yang dikerucutkan untuk
mencapai tujuan utama desain

berupa media modifikasi perilaku,
maupun intrusi ruang yang
diharapkan dapat memunculkan
momen titik balik dari user maupun
dolly sendiri diantaranya adalah:
Mempertahankan program yang
diperlukan ~ agar  akar  dari
masyarakat setempat masih bisa
dirasakan (sebagai kenangan dari
perkampungan tersebut).

Rancangan tidak hanya
menyediakan ruang untuk warga
asli saja, namun juga untuk bekas
Pekerja Seks Komersial agar
keduanya hidup berdampingan.

Rancangan memberikan ruang dan
wadah modifikasi perilaku terhadap
Pekerja Seks Komersial (dalam
kasus ini, mereka sebagai ‘tahanan
sosial’) maupun warga Yyang
terkena dampaknya, Sehingga,
modifikasi perilaku dalam
arsitektur  tidak hanya sebatas
intrusi ruang maupun ruang yang
hanya mewadahinya saja.

Rancangan menjadi media user
untuk mengembangkan apa yang
mereka miliki untuk
mengembangkan dolly yang baru,
bebas prostitusi namun memiliki
kadar daya tarik yang sama.

Rancangan memberi ruang kepada
user untuk mengembangkan citra
dolly yang baru dengan non-
prostitusi yang telah megakar
dimasyarakat dolly yaitu
berdagang, namun dengan format
ruang yang berbeda.



Foto: Eza

TANTANGAN
MENUTUP DOLLY

® Hapus praktik penindasan PSK di Dolly ® Bakar surat undangan dana jaminan hidup
® Anak-anak di Dolly jadi korban ® Tuding Risma langgar HAM

® Pekerja di Dolly dapat pekerjaan baru ® Takut kehilangan pendapatan

® PSK dapat bantuan Rp 5 juta untuk hidup baru ® Blokir jalan

DATA TENTANG DOLLY

i | 7 QB

INFOGRAFIS: ANDHIKA AKBARYANSYAH/DETIKCOM

Gambar 1.1 Tantangan Pemerintah Kota
Surabaya Menutup Prostitusi Dolly



Program Desain

11.1 Rekapitulasi Program Ruang

Rur ah wanga sslampal
I Hios dan warung
Wisria hilbumn ralam

Pusal Pelathan Warga
I Jaur Sirkoulasi

Gambar 2.1 Diagram Program

Lahan merupakan pemukiman padat
penduduk di area kelurahan Putat Jaya
RT 05 RW 05. Disepanjang tepi jalan
Raya Putat Jaya dan raya Jarak
merupakan bekas area prostitusi dolly.
Terdapat 33 kepala keluarga di area ini.
Ruang tinggal semula berluas 5647 m2.
Lalu luas kios dan wisma jika ditotal
3313 m2.dengan luas sirkulasi 524 m2.
Lalu, fasilitas rebranding kampung
berupa fasilitas pelatihan memiliki luas
227 m2.

Pada rancangan ulang kampung, luas
bangunan disesuaikan dengan Kkriteria
arsitektur sebagai media modifikasi
perilaku dan interaksi antar user sebagai
yang juga media modifikasi perilaku.
Sehingga Lebar sirkulasi diperluas
menjadi 5 meter. Dan luas bangunan
bangunan disesuaikan dengan hasil
dibawabh ini:

a. Rumah Tinggal Warga
10x34 = 340 m2

Merupakan Program yang
dipertahankan karena kebutuhan untuk
tinggal dan masyarakat setempat adalah
subjek yang paling mengerti event yang
tepat untuk warga setempat. Ruang
dibuat dengan modul 10x10 agar ruang
depan  selebar 2  meter untuk
bersosialisasi. Dan sisanya kegiatan
yang berlangsung dalam bangunan ini
hanya istirahat, kebutuhan servis.
Sedangkan aktivitas lainnya
dilaksanakan diruang komunal agar
terbentuk SOB sesama stakeholders

b. Bangunan Utama
18x20x4 = 1440 m2 (ruang rehabilitasi)
22x12x4 = 1056 m2 (ruang komunal
warga)
Total Luas 2496 m2

Merupakan ruang rehabilitasi dengan
metode pelatihan. Ruang ini yang
nantinya akan dibatasi aksesnya agar
tak mudah dimasuki oleh anak-anak.
Pada lantai dasar kedua bangunan
dimanfaatkan untuk ruang komunal
yang terdapat aktivitas makan, dan
rapat. Untuk  bangunan  satunya
dimanfaatkan sebagai ruang ibadah
yang di lantai atasnya dimanfaatkan
untuk ruang tinggal mantan PSK
Sebagai ‘“tahanan sosial”. sedangkan
pada ruang komunal diatasnya terdapat
ruang pelatihan untuk para mantan PSK

Dari data diatas, kebutuhan luas ruang
yang membutuhkan bangunan massif



hanya sekitar 2836 m2. Sisanya akan
dimanfaatkan sebagai sirkulasi dan
interaksi  bangunan  masif  yang
diharapkan ~ menimbulkan  sebuah
keintiman didalam kampung sebagai
media modifikasi perilaku.

Rumah warga setempat
== Ruang Rehailitasi dan Ruang Komunal
Jalur Sirkulasi Tambahan

== Jalur Sirkulasi Utama

Gambar 2.2 Diagram Program

Selain Bangunan utama dan rumah
tinggal warga, terdapat jalur sirkulasi
utama dan sirkulasi tambahan. Jalur
sirkulasi utama merupakan sirkulasi
yang dirancang agar bisa dilalui sejak
awal. Sedangkan sirkulasi tambahan
adalah sirkulasi yang dirancang agar
user melanjutkan sendiri pengerjaan
sirkulasi tersebut untuk proses
modifikasi perilaku.



11.2. Deskripsi Tapak

Gambar 2.3 Kondisi Tapak. Searah Jarum jam dari kanan atas. Parkir umum,
Kondisi gang Dolly kala malam, Rumah bekas wisma prostitusi, Kios-kios
sepaniana ialan Putat Java

Lahan merupakan eksisting pemukiman
warga, tepatnya RT 05 RW 05
Kelurahan Putat jaya. Dengan luas
10180 m2 terdapat 40 Kepala Keluarga
yang tinggal di pemukiman tersebut.
Pada Sisi tenggara (berwarna kuning),
terdapat bangunan pusat pelatihan home
industri yang hanya dikhususkan untuk
warga setempat saja. Awalnya ruang ini
juga diperuntukkan bagi bekas pekerja
komersial yang dulu juga bekerja
disana, namun karena alasan

kesejahteraan yang kurang mencukupi,
maka ruang pelatihan ini hanya
digunakan untuk warga setempat saja.
Program yang diadakan di ruang
pelatihan ini pun juga tidak sesuai
dengan akar perkampungan ini yang
hidup dari urban farming dan kios-kios
yang dihidupkan sendiri oleh warga
setempat. Bahkan, program
memperindah pemukiman pun sudah
dijalankan sendiri oleh mereka sejak
kawasan ini masih bergantung pada
lokalisasi.



I11. Metode dan Pendekatan
111.1 Pendekatan Desain

Gambar 3.1 Proses Participatory Design

Menurut  Nancy Roberts (2000)
Pendekatan kolaboratif adalah
mendorong seluruh stakeholder dalam
masyarakat agar berpartisipasi aktif
dalam pembentukan lingkungan yang
ideal. Dalam arsitektur, pendekatan
collaborative dapat diartikan sebagai
participatory design yang merupakan
pendekatan desain yang
mengikutsertakan seluruh stakeholder
dalam proses desain. Proses desain yang
dimaksud disini adalah pembentukan
ruang dan lingkungan yang sesuai yang
diinginkan oleh user bangunan dan
dibentuk sendiri oleh mereka sebagai
user seperti yang dikemukakan oleh

Sarkissan dan Perglut (1986, p3) bahwa
lingkungan, mata pencaharian, dan
kehidupan mereka harus terlibat

terhadap  keputusan  yang  akan
berpengaruh terhadap mereka.
Pembentukan lingkungan secara

mandiri ini juga sebagai pembentukan
hubungan antar manusia seperti yang
dikemukakan  Hillier (1984) bahwa
pembentukan ruang dalam bangunan
sangat berkaitan dengan pembentukan
relasi antar sesama manusia. Proses
inilah yang menimbulkan kenangan
arsitektur  terhadap penghuninya.



Dalam konteks ini, participatory design
menjadi  kunci modifikasi perilaku
karena dalam proses modifikasi
perilaku, ada salah satu jenis yang
dinamakan positive punishment, yang
merupakn proses merubah perilaku
seseorang dengan sebuah penugasan
yang biasanya kental dengan aspek
sosial. Dalam konteks arsitektur,
participatory design merupakan salah
satu pendekatan yang tepat karena
proses membangun lingkungan binaan
bersama bisa menjadi salah satu sebagai
alat positive punishment

Gambar 3.2 Kampung Code oleh
Y.B Mangunwijaya beserta
masyarakat setempat

Di Indonesia, participatory
design sudah diterapkan sejak lama
pada penataan kampung. Penduduk
kampung berpartisipasi aktif dalam
rancangan rumahnya masing-masing
tanpa mengintervensi penghuni lain.
Justru, saling berpartisipasinya warga
menimbulkan pengalaman baru dari
proses interaksi membentuk ruang

bersama hingga penghuni membentuk
ruang tersebut

Gambar 3.3 Siam tower
Alejandro Aravena

Salah satu contoh pendekatan
participatory  lain  adalah  konsep
perumahan menengah kebawah di
Santiago, Chile yang dirancang oleh
Alejandro Aravena. Awalnya Alejandro
hanya merancang dinding dan ruang
planless untuk dihuni oleh satu kepala
keluarga. Lalu, pada perkembangannya
Masing-masing keluarga menambahkan
sendiri  elemen  arsitektur, serta
mengganti elemen-elemen yang
dirancang oleh Alejandro. Sehingga,
letak estetika yang diperoleh dari
rumah-rumah tersebut berasal dari
ragam rancangan yang dihasilkan oleh
usernya sendiri.



111.2 Metode Desain
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Gambar 3.4 Metode penelitian Kualitatif

Metode rancang dalam menggali
ide adalah metode  Architecture
Programming yang berkembang
menjadi Metode Penelitian kualitatif.
Dalam tahap pengumpulan fakta hingga
kriteria (Performance Requirements)
metode analisa yang digunakan adalah
metode penelitian kualitatif. Metode
Penelitian Kualitatif adalah penelitian
tentang riset yang bersifat deskriptif dan
cenderung  menggunakan  analisis.
Proses dan makna (perspektif subjek)
lebih ditonjolkan dalam penelitian

kualitatif. Selain itu, terdapat juga
beberapa teori yang akan digunakan
sebagai landasan dalam merancang.
Namun, penggunaan teori ini juga harus
masih berhubungan dengan fakta yang
sedang dihadapi. Gambar dan kata akan
dikumpulkan lebih banyak daripada
angka (kuantitas). Penelitian kualitatif
jauh lebih subjektif menggunakan
metode sangat berbeda dari
mengumpulkan informasi, terutama
individu, dalam menggunakan
wawancara secara mendalam. Meski



cenderung  subjektif, metode ini
menuntut agar data yang didapat tidak
sebatas permukaan saja. Karena dalam
proses metode ini, kita dapat menggali
dalam permasalahan yang akan dihadapi
dalam desain.

aksesibel sirkulasi yang sudah ada
untuk dilewati. Sehingga, proses ini

juga menjadi bagian dari metode
penelitian  Kkualitatif. Meski metode
space syntax Yyang diambil secara

parsial, namun metode ini efektif untuk

L
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- | &y i 3 N
. - =
I | '—-—-#‘““-‘"‘_‘ ' W—n
i = = i

Gambar 3.5 Space Syntax

Pada tahap penyusunan konsep, ada
metode untuk mendapatkan sirkulasi
yang dapat dijadikan proses
participatory design, yaitu Space syntax.
metode space syntax merupakan design
research yang lebih  menekankan
hubungan sosial dalam pembentukan
ruang. Hillier, dan Hanson berpendapat
bahwa ‘aktor’ pembentuk ruang ada
dua, yaitu penduduk itu sendiri dan
orang Yyang berkunjung ke tempat
tersebut. Metode Space syntax lebih
menekankan pengalaman ruang
manusia yang mampu  menyusun
konfigurasi ruang tersebut. Metode ini
lebih banyak digunakan pada skala
urban pada perancangan kota.

Pada konteks ini, space syntax
digunakan untuk menemukan jalan yang
cocok  digunakan  untuk  proses
membangun  bersama. Data yang
digunakan adalah seberapa padat, dan
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mendapatkan alur sirkulasi yang cocok
digunakan sebagai alur participatory
design karena pada dasarnya, metode
space syntax menggunakan data untuk
menemukan alur ruang  maupun
sirkulasi.



IV. Konsep Desain

IVV.1 Eksplorasi Formal

TAHAP-3
(Tahun Keempat - dst)

TAHAP-1
(Tahun Pertama - Tahun Kedua)

Tertutup. hanya dua ruang sirkulasi yang terbuka
kedalam kampung

TAHAP-2
(Tahun Kedua - Tahun Keempat)

Akses menuju ruang rehabilitasi semakin terbuka
dengan skenario vegetasi dan batas kawat yang
dapat dilewati oleh warga. Hal ini siap dilakukan
ketika para tahanan sosial siap untuk berinteraksi
denganwargalain terutama anak-anak

pada tahap ini, seluruh stakeholders kampung ini
siap untuk berinteraksi dengan warga luar.
Sehingga beberapa akses yang sebelumnya
Akses menuju Ruang Rehabilitasi juga terbatasi, ditutup kini dibuka secara bersama-sama.

dan hanya dapat diakses saat tertentu

Gambar 4.1 Diagram Konsep

Berdasar pada metode space
syntax yang digunakan. Maka beberapa
sirkulasi yang direncanakan menjadi
bagian  dari  participatory  design
awalnya dirancang menjadi sebuah jalur
vegetasi  (rerumputan) yang siap
dijadikan jalur sirkulasi dan dibangun
bersama-sama. Karena proses ini ada
hubungannya  dengan modifikasi

perilaku, maka akan akan ada tahapan-
tahapan yang diprediksi
sirkulasi baru.

membentuk

Tidak hanya berhenti di sirkulasi,
participatory desain juga berlaku di
rumah-rumah tinggal warga, bangunan
utama, ruang rehabilitasi, bahkan
struktur penghubung antar bangunan.
Pada bangunan utama, participatory
sendiri  adalah  pemasangan  dan
pelepasan, juga meintenance dari fasad
yang ditutupi oleh terpal berpori.
Sehingga pada tahap awal dimana tidak
sembarang warga dapat mengakses
ruang rehabilitasi pada bangunan utama,
sirkulasi menuju ruang rehabilitasi
dibatasi oleh terpal berpori tersebut.

o

Gambar 4.2 Konsep akses bangunan
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Atap Balai Warga

Ruang komunal yang dapat diakses Berfungsi sebagai pusat
oleh semua user pada tahap ke-dua kegiatan warga, sekaligus
Pada tahap pertama digunakan sebagai sebagai kantor stakeholder
ruang kontemplasi mantan PSK. setempat

Sirkulasi yang menghubungkan antar
zoning

dan bangunan utama dengan
bangunan

Gambar 4.3 Diagram Bangunan

Utama
Bilik Rehabilitasi Dapur Komunal
Ruang pelatihan bagi mantan PSK, Ruang untuk kegiatan makan bersama seluruh
ruang ini fleksibel karena dengan proses stake holder, terkoneksi dengan balai warga
participatory, ruang ini dapat berubah agar kegiatan makan dapat bersamaan dengan
menjadi tempat beristirahat mereka. kegiatan komunal lainnya

Ruang ibadah komunal untuk
warga dan mantan PSK berada
dibawah bilik rehabilitasi untuk
menekan proses modifikasi
perilaku

Sirkulasi utama pada masing masing
fungi yang telah disesuaikan dengan
zonasi
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Gambar 4.4 Diagram Bilik Rehabilitasi

Dengan participatory design sebagai pendekatan,
bilik kerja yang dapat berubah fungsi dapat ditutup menjadi ruang istirahat yang lebih
privat. Kegiatan menutup ini dilakukan dengan material apapunyang memungkinkan untuk
digunakan seperti gorden, terpal, bahkan pakaian yangsedang tidak mereka pakai. Ini
memungkinkan karena adanyatiang-tiang non-struktural yang saling menyambung

Gambar 4.5 Zoning Ruang

Pembagian program ruang bangunan utama dibagi menjadi dua, yakni ruang komunal
yang bebas diakses oleh semua user berada di lantai terbawah, dan ruang rehabilitasi
yang hanya diakses oleh stakeholder tertentu dan mantan PSK pada tahap
pertama.
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Tenda perteduhan yang dapat dilipat

Windcatcher

Ruang Servis untuk mencuci, yang
akan membentuk estetika dari
kegiatan menjemur

Atap Pelana

R

Material temporer
yang mudah diganti

\'i

Struktur penghubung
dengan bangunan lain, juga
yang membentuk
perteduhan

Sirkulasi dengan
bangunan lain

Gambar 4.6 Diagram Rumah
TInggal
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IVV.2 Eksplorasi Teknis

Sirkulasi layer kedua diperkuat oleh kabelkabel Windcatcher sebagai penghawaan pasif juga
sling yang ditarik oleh bangunan dapat menjadi core untuk struktur rumah
utama. Sehingga ekspresi bangunan tinggal maupun penggantung sling untuk
tersebut dapat dimanfaatkan sebagai sirkulasi layer kedua

perteduhan pula

L TR TR T I WA, SR A € R T A S

i
-- mE Sﬂ‘gl f"

ll|||r|m-._.. .'l

. Balok yang saling terhubung antar bangunan
Struktur yang digunakan adalah penggunaan kolom balok menstimulasi user agar membentuk
yang saling menyambung antara bangunan utama dengan perteduhan secara mandiri dengan material
pemukiman sekitarnya sehingga batas ruang bangunan yang ada seperti terpal, maupun spanduk.
utama dengan sekitarnya tidak terasa pada lantai dasar.

Gambar 4.7 Diagram Struktur
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v. Desain

Gambar 5.1 Siteplan
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Gambar 5.2 Denah It. 1
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Gambar 5.3 Tampak
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Gambar 5.4 Potongan
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Gambar 5.5 Perspektif
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Penambahan Perteduhan
Terbentuk secara mandiri

Batas menghilang, dan
sirkulasi bertambah

~
oleh masyarakat /"

Gambar 5.7 Transformasi dari Participatory
desain
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V1. Kesimpulan

Arsitektur sebagai wadah modifikasi perilaku tidak hanya sebatas intrusi ruang atau
bahkan sekedar ruang yang mewadahi. Tapi juga mentimulasi manusia yang didalamnya untuk
memodifikasi perilakunya. Dari situlah, kenangan akan arsitektur perlahan-lahan akan muncul.
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